Canarias, Ceuta y Melilla 420 ptas. 
Portugal- cont. 495 Esc. 


395 Ptas. 


on todos tus videojuegos 
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662364 


424094 


HN 
dare 
AVANCES 
O Todo sobre la Play 2, 
Gran Turismo 2, 


j a 
Zelda Gaiden, Diablo 2, 
Fifa 2000, LeMans 24h, r 
| Rally Championship, , .. 
- Todos los juegos de LEGO, ] 7] j 
GTA 2, Rayman2 eS a La 
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| JUGADOS O ANN 
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Dino Crisis, Pokémon, ¡Mi 
¿ Age of Empires ll, X-Files, ñ mo 
Final Fantasy VII 


bn e 
e 
* Unreal Tournament, GP 500, 'N E 
Prince of Persia 3D, IB 
Wip3out, Driver, Pong, Y. e e | 
Gungan-Un nuevo mundo UN 


P po y e y n | , 
; " y) j y L /, 


ET Te revelamos lo dino” 
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Command and Conquer 
Tiberian Sun (PC), 


Shadovwman (N64, PSX, DC) 
Y cientros de trucos para 
todas las plataformas... 


E WI 


Minisramaa. Y 2 N 
| 
iS = 


= 


| CTA 
CRASH TEAM.RAGING 


WE, 


| MiniDlizc vs MP3. Descubre qué formato es mejor AugéÉ 


¡Hola, chato! ¿Cómo va todo? Lara, hermosa 


: I 
y desafiante, no sólo te mirará, sino que es- ¡Absol uta mente espectacular! 
tará pendiente de todos tus movimientos Decora tu monitor tu consola 

cuando juegues al Tomb Raider. - L 

tu estantería y.todo lo que 

quieras con los personajes más 

especiales de los videojuegos, 

y siente su poder cerca de ti. 

¡Deja que te miren! 


¿Quién dijo que los ordenadores 
eran armatostes feos? Espera a 
que vean tu monitor decorado 
como siempre quisiste. 


AMAIA 


. 
5 
z 
Sá 


Separa las fi- * | Dobla las Pega un tro- 

guras del . pestañas de zo de papel 

cartón con sujeción, te- celo en cada 

mucho cui- niendo en 

dado de no | E cuenta que 

estropearlas. una de las ] , 

Separa tam- KZ, partes irá A y ellas, podrás 

bién las pes- y lo y pegada a la y > poner las fi- 

tañas de su- o . á figura y la ns gurasento- 

jeción. a 3 otra al lugar En das las posi- 
] donde vayas ciones y lu- 

a ponerla. gares. 


IStro. 


Coge la fi- ¿Ya lo tienes Y... ¡tachan! 
gura elegida claro? Pues Con una da- 
y haz prue- E una vez que ma como 
bas para sa- — , hayas elegi- Lara mirán- 
ber donde la » do la posi- dote fija- 
quieres po- ción, pon las ; : mente a los 
ner (tumo- [3 > pestañas : p ojos todos 
nitor, tu ; 7 2 | verticales de ¡ d los días, es 
consola...) y . manera que $ imposible 
en qué pos- 4 la figura que nada te 
tura (de pie, / quede en salga mal, 
tumboda...). pie. ¿no crees? 


Texto: Elena Castellanos Fotos: Jose Ca 


Definitivamente, el n? 6 de SCREENFUN ha sido la locura: 
Mientras estábamos haciendo averiguaciones sobre el 
Tomb Raider IV, encontramos el álbum de fotos secreto de 
Lara Croft ¡Shsst! Ella no sabe que lo tenemos. Los prime- 


ros juegos para la Dreamcast ven la luz, la N64 nos con- 
cierta una visita con Link preparado ya para el nuevo Zel- 
da y nosotros ya sabemos los detalles definitivos de la 
Playstation 2. En la redacción, unos nos echabamos unas 
locas carreras con Crash Team Racing, otros se volvían lo- 
cos con Pokémon y algún otro no paraba de hablar de to- 
do lo que había visto en la Feria del Recreativo... Y esto es 


sólo el principio: si quieres saberlo todo, ¡PRESS START! 
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IMPACTO INMINENTE 


Tomb Raider IV 

Gran Turismo 2 

Rayman 2 

Juegos Lego 

GTA 2 

Zelda Gaiden 

Diablo 

FIFA 2000 

Las 24 horas de Le Mans 
Rally Championship 
Xeena: la princesa guerrera 
Rally Masters 

Shaolin 


BANCO DE PRUEBA 


Lista de éxitos 

Así puntúa SCREENFUN 
Age of Empires |! 
Caesars Palace Il 
Carmageddon 
Crash Team Racing 
Dino Crisis 

Driver 

Duke Nuken GB 
Final Fantasy VII! 
GP 500 

MGS: VR Missions 
MTV Snowboarding 
No Fear Downhill Mountain Biking 
Pokémon 

Pong 

Pop n'Pop 

Prince of Persia 

Quake 2 

Resident Evil 2 

Seven Years War 

Sled Storm 


Todos los trucos y códigos 
están comprobados y 
funcionan a la perfección. 

¡Para que no te lleves un chasco! 


Por orden 
alfabético: 
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79 
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¡Atencion 


¡Atengion!. 
¡Atencion! 


¡Atencionie 
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78 
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¡Atencionte 


Sonic Adventure 

Star Wars: Gungan - Un nuevo mundo 
Street Fighter EXA + 

Tokenkai 

Unreal Tournament 

Worms Timbal 

Wip3out 

X-Files 


Rayos X 

Reproductor de MiniDisc. 

Hardware 

Reproductor MP3 versus grabadoras MiniDisc. 
Diversión y periféricos 

MP3 en tu consola. 

Periféricos 

Imprescindible para disfrutar tus juegos. 


Personaliza tus CDs 
Dirige con la mente 


Cotillas fuera 
Un software especial para codificar tus mensa- 


jes y todo lo que quieras proteger de curiosos. 


¿ESPECIAL 
Playstation 2 
¡Ya hay nuevos datos! En la feria semestral Tokyo! 


Game Show pudimos verla. 

Especial FER 

Las máquinas de recreativos más punteras, no 
especules, averigua como son. 
Videojuegos japoneses 

¿Se te resiste el japonés? Pero si es muy fácil... 
Bonus Level 

Cómics, música, libros... ¡Para incondicionales! 


INE, 


Tarzán 
De liana en liana y me cuelgo porque me toca, el 
Rey de la Jungla es ahora un dibujo de Disney. 


ARTÍCULOS 


Unas risas 

Cartas al lector 

Sorteos 

Sorteamos una Playstation, una Game Boy Color, 
pack de papel fotográfico, un pack Pokémon, 5 go 
rras SCREENFUN, 1 pack de periféricos, 10 juegos 
Age of Empires Il, 2 reproductores MiniDisc, 5 có- 
mics Lobo, tus cinco juegos favoritos, 3 bandas so- 
noras de Tarzán, 1 Dancing Queen... 
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La dueña y señora 
de los videojuegos 
está lista para su 
reaparición. ¡Que 
se hagan a un la- 
do los imitadores! 


¡rectamente desde 

Egipto, Lara Croft volve- 

rá a pasear su imponen- 

te presencia por nuestros 

monitores a partir de noviembre. 

SCREENFUN tuvo el honor de probar el 

Tomb Raider IV en su versión no-defini- 

tiva, y los programadores nos han con- 

tado los entresijos de su nuevo proyec- 
to. ¡Se te va a hacer la boca agua! 

El argumento va de maldiciones 
egipcias, templos abandonados y ca- 
tástrofes de fin de milenio: en uno de 
sus devaneos arqueológicos, Lara libe- 
ra por error a una fuerza maligna y so- 
brenatural. El objetivo de nuestra hero- 
ína en su nueva aventura será arreglar 
el desaguisado y salvar el mundo. 

Los programadores han trabajado 
duro para que esta entrega sea real- 
mente diferente. El renovado motor 
gráfico permite ahora efectos de ilu- 
minación muy avanzados, y Lara 
tendrá más definición, nuevos movi- 
mientos y habilidades especiales. 
Todo acorde con los tiempos que co- 
rren en el mundo del videojuego. 
¡Hay que estar al día! 


ya sea para leer inscripciones inalcan- 
zables (utilizando los prismáticos) o 
disparar a objetivos distantes (utilizan- 
do un arma de francotirador). 

Algunos objetos del inventario se 
combinan entre sí, y dan lugar a 
nuevas funcionalidades. A la esco- 
peta, por ejemplo, puedes acoplar- 
le una linterna para que no sete es- 
cape nadie en la oscuridad. Tam- 
bién hay un diario donde Lara hace 
sus anotaciones y dibuja los mapas 
de su aventura. Tiene un apartado 
de pistas y consejos para echarte una 
mano con los puzzles más correosos, 
pero se recomienda no abusar de su 
consulta. ¿Resistirás la tentación de 
mirarlo? ¡Ya veremos! 

Si eres un fan extremo de Lara, 
te gustará saber que en Tomb 
Raider IV van a revelarse mu- 
chos detalles de su pasado y vi- 
da Aprivada. ¡No pierdas ripio! 


Tomb Raider IV 


Aventura de accion genulna 


Una motocon sidecar 
mplaza al quad de la 


:4 


del ¿fsten ma de 
nación 
punto 


Lara incluye una mirilla de 
| largo alcance a sus armas... 


dada O En 


Nuestra chica puede balancearse A Ustabdta en: ; 
por cuerdas, derribar puertas de una CES ANUgacOr os cda 
E a a a o: Lara es una 
patada, apuntar selectivamente con su ¿Qué podemos al ¡Todos la espe- aventurera que 
arma al enemigo que desee y emplear ramos A de Es e nc Arco a 
un nuevo modo de visión telescópica, E nCOmoustibie: vuelve, ara rote elase. . para disparar desde una dis- 


tancia segura a los enemigos. 
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) 


Ñ ) 4 
pet AO 
| | | 
4 1 
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| 
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ola, muñeco, ¿ve importaria 
girarre?, es que me voy a Sempre estoy preparada 
cambiar de 10pa para la aventura 


Pasta una heroina 


COMO YO NeCESizg gor. 
Mar. ¿Paredes apagar 
(2 luz? Fe pepe 2yy 
% PY duro y estoy 


No sé que haría Sin mi moto: me 
desplazó a todos 108 lados con ella, 
es una gozada conducnta.. ¡Me da 
mucha segundad! 


que estar prevenido 


Me encanta tumbar, 
e en la 
playa cerca del mar, Y SEnBIr que 
la brisa me acaricia la piel, 


6/92 "IMPACTO INMINENTE 


Vuelve el clásico con más velocidad, 
más circuitos y más coches que 
nunca. ¡Pisa a fondo y quema ruedas! 


¿Por qué no? A veces mola conducir en tierra y ver cómo salta el barro a Lu afre- 


dedor Una buena elección es este Mitsubishi Lancer del mundial de rallies. 


8 


GALA TURISMO 


Ñ 


La alta competitividad y la velocidad te ha- 
rán dar algun salto que otro. 


” A una de las noti- 


cias más espera- 

das de la tempora- 

da, y su predecesor, 

uno de los juegos 

más vendidos hasta el momento: 
¡Gran Turismo 2! La fecha que Sony ha 
puesto para que esté en tu pantalla es 
diciembre de 1999, pero ya te pode- 
mos adelantar todos los detalles del 
que ha sido llamado a liderar el géne- 
ro de simuladores de carreras. El de- 
sarrollo y producción del juego corre- 
rá a cargo de Polyphony Digital, los 
creadores del Gran Turismo, una razón 
más para que no nos defraude la nue- 
va versión. Se han atendido las princi- 
pales peticiones de los aficionados al 
GT: contarás con 400 coches distintos 
(a diferencia de las 300 versiones de 
la primera parte), tanto americanos 
como europeos, y unos 6o carnets di- 
ferentes. Se ha ampliado las marcas y 


modelos presentes como los america- 
nos Chevrolet, Chrysler, Dodge, Ford...; 
europeos como Aston Martin, BMW, 
Citroen, Lancia, Lotus, Mercedes, Peu- 
geot, Rover,TVR oVolkswagen, y los ja- 
poneses Daihatsu, Honda, Mazda, 
Mitsubishi, Nissan, Subaru, Toyota... 
Aunque se quedan fuera de concurso 
Ferrari, Lamborghini y Porsche; ¡a ver 
si se animan para la siguiente versión 
de GT! Siempre es excitante conducir 
uno de estos bólidos, ¡aunque sea en 
un simulador! 

Otra demanda de los usuarios del 
Gran Turismo era la existencia de más 
circuitos; Tahití, Seattle y Laguna Seca 
(California) en Estados Unidos y la 
Costa Azul francesa son sólo algunos 
delos 20circuitos incluidos en esta se- 
gunda parte, pero además podrás dis- 
frutar también conduciendo por ca- 
minos con buenos efectos de rodadu- 
ras en tierra, agua y polvo. 


Éste es el mejor coche 


Nuevos efectos de iluminación: cuando j jue- 
che vas a flipar con los. reflejos. 
a 


A 
A 


Ni'Starsky y Hutch saltaban como éstertras la carreróM 
cará dejarse.los ahorros en amortiguadores Muevos 


Ahora ya podrás ponerte a los man- 
dos de un Camaro del 69, un Merce- 
des, un Audi o un BMW, y gozar con es- 
tas máquinas en uno de los mejores 
simuladores de coches que existen en 
el mercado en este momento. 

Gran Turismo ha vendido hasta el 
momento más de 6 millones de co- 
pias y ahora además lo puedes con- 
seguir en Platinum. Kazunori Ya- 
mauchi, el productor del juego, fue 
uno de los primeros sorprendidos 
con la popularidad del GT, sobre to- 
do porque lo había desarrollado ori- 
ginal y exclusivamente para el mer- 
cado japonés. GT2 te permitirá se- 
leccionar cualquier vehículo para 
cualquier categoría de carrera, aun- 
que es recomendable tenerlo en 
cuenta a la hora de modificar las es- 
pecificaciones. El sonido es uno de 
los aspectos que más se ha optimi- 
zado de cara a esta segunda versión: 


¡Por fin! En GTA2 vas a 
poder disfrutar de un 
auténtico BMW. 


ahora son auténticos y han sido gra- 
bados de los coches reales. ¡Los veci- 
nos, al escucharte, pensarán que tie- 
nes un auténtico Lotus y lo conduces 
por el pasillo de tu casa! 

Sin duda, Gran Turismoz es la es- 
perada continuación de uno de los 
clásicos que sigue en los primeros 
puestos, tanto de ventas como de 
calidad, y que se ha situado como 
uno de los mejores juegos dentro del 
género de carreras. 

¿Preparados para la cuenta atrás? 
3, 2,1... ¡Fuera! 


La vuelta del clásico con más de 
400 coches, 20 circuitos y 60 licen- 
cias. ¡No podemos esperar más! 


Texto: Óscar Espiritusanto y J. A. Gelado. 


Apura todo lo que puedas en las curvas; 


cualquiersegundo'que arañes será valioso. 


MA, 
. --. 
108 km/h; seguro tu podrás superar esto 
sinriaida no lilas de de mi camino! 
a o 
ME 19) " HT a 


N 


Aqui tienes el Ford Focus en acción; los últimos modelos están en GT2 ¡Disfrútalos! 


¡Por fin han espabilado! 

Una delas criticas que sele hacía 
al Gran Turismo es que el resto de los 
adversarios tendrían que ser algo 
mas inteligentes y rápidos, ya que 
prácticamente se les podía decir 

“¿Pero dónde te han dado el car- 
net?”. No sólo se ha mejorado el as- 
pecto gráfico, el aumento de coches 
y de circuitos y se ha dotado de un 
mayor realismo al juego, sino que se 
han potenciado las relaciones entre 
los diferentes corredores. ¡Ahora ya 
no va a ser coser y cantar! 


SI lucinaste'can el modo de repeti- 
con ahora no'telo vas a creer. 


(6 (NOTICIAS. 
TELEGRAMA 


La familia ¡MAC crece con el 
sistema operativo MacOS 9 


Apple presentó 
el pasado año 
el iMac, y ya se 
han vendido 
más de dos mi- 
llones de uni 
dades. Ahora 
llegan los nue- 
vos modelos: la 
nueva familia 
se compone del iMac, el ¡Mac DV (Digital 
Video) y el ¡Mac DV Special Edition. Una 
potencia más alta (procesador Power-PC 
G3), diseño transparente y ventilador des: 
montable son sólo tres de las caracterís 
ticas de la nueva generación 

En ambos modelos DV hay reproductor 


DVD-ROM, dos conexiones firewire y dis E = 
cos duros integrados Y Y =P, [N 1) 
¿Te gustaría 


m 


Dolphin, de Nintendo, se 
presenta en agosto del 2000 


Nintendo ha comunicado que presenta 
rá en público su consola de nueva gene- 
ración en agosto del 2000, Aún no se sa- 
be qué juegos se mostrarán para la pri- 
mera demostración de la Dolphin (nom- 
bre provisional), pero no podrán verse pe: 
liculas DVD, como en la Playstation 2. En 
contrapartida, han prometido que será 
mucho más económica. ¿Y la posibilidad 
de acceso a Internet? Pues no les va a 
quedar másremedio que implantarla, ¡se 
esta convirtiendo en un estándar! 


Precios de RAMI por las nubes 


El terremoto de Taiwán ha revoluciona 
do.el mercado de la memoria informáti 
ca.Nose dañaron fábricas, pero el apagón 
paró momentáneamente la producción 
La consecuencia ha sido una subida en el 
precio de casi cinco veces mas. ¡Mal mo- 
mento para actualizar el ordenador! 


¡Postalita al canto! 


, ref.: P, A 
_apdo, 14.151, 000 Mé pr 


DUAL AÑAOS 


SAMBRAD 


O! ¡3 


Anar stan 
es mp 


Corre, corre, 
aun hay al 
gunos sitios 
que las 
tienen al 
precio 
antiguo 


me 
'D Y) 
Ñ 
, 


Igualito que los Dual Shock. 
Y si tienes el Bleem!, mejor 
que mejor... 


Este engendro 
de la foto se 
llama Fifi, y 


“Riqueza menta!” 
asegura no ha 
ber salido 


d ye bh nunca de su 


barrio. Ajuzgar por su aspecto, ¡aposta- 
mos a que sus padres no la dejan salir nia 
la calle para que no cause el pánico entre 
los vecinos! La noticia es que Sony la ha 
seleccionado para promocionar su linea 
de productos Playstation. La duda: ¿cuál 


entras la máquina publicitaria 

machaca nuestros cerebros con el 
lanzamiento de FF VII, 
Square ha desvelado las 
primeras noticias sobre 
el próximo título de la 
saga: FFIX será una con- 
tinuación en toda regla 
y no una historia com- 
pletamente indepen- 
diente, como venía 
siendo la tónica hasta 
ahora. Se centrará en 
torno a Laguna, un per- 
sonaje que ya apareció en FF VIII y 
que se ha ganado muchas simpatías. 
Los gráficos seguirán siendo estiliza- 


es exactamente el mensaje que preten 
den transmitir? ¿Que si juegas mucho con 
la Play se te quedará así la cara? ¿Que hay 
que estar preparado para lo diferente? ¿O 
que la Playstation es la consola de los 
freaks? ¡Se admiten apuestas al respecto! 


10. HPRNAN 


Final Fantasy IN 


Square prepara la continuación del “FF VIII' 


dos y no volverán a la estética ca- 
ricaturesca que caracterizó a las 


Elmundo Final Fantasy 
volverá pronto. 


treno, de la mano de Columbia 
Pictures, está proyectado para el 
2001. ¡Ojalá no se retrase! 


Colección “Pokémon 


La Pikachumanía continúa 


stás listo para la invasión Pokémon? Estos simpáticos seres virtua- 

les están arrasando en todo el mundo con sus videojuegos y tebe- 
os. En España no íbamos a ser una excepción: la serie ya se puede ver 
en el canal televisivo Fox Kids, el juego de 
cartas está al llegar de la mano dela pres- 
tigiosísima Wizards of the Coast (¡la 
casa creadora de Magic: the Gathe- 
ring!), y hay una avalancha de pro- 
ductos de merchandising prepara- 
dos para asaltar las jugueterías: pe- 
luches, yo-yós, llaveros y figuras con 
luz y sonido. ¡Mira qué monos son los 
muñecos de Meowth y Pikachu! 


Dual Analog hamepad 


Imitación de los Dual Shock de Play en PC 


| mia va a lanzar al mercado 
español un nuevo gamepad que, 
gracias a una conexión mixta digi- 
tal/USB, será compatible tanto con 


Los puertos USB se están revelando 
como la solución universal para las 
plataformas de juego. La Playstation 2 
tendrá, además de los puertos especí- 


PC como con Macintosh. Su diseño 
será muy parecido al de los Dual 
Shock de Playstation. De hecho, ade- 
más de la habitual cruceta de con- 
trol, incorpora dos sticks analógicos 
idénticos a los de dicha consola. 

En total tendrá trece botones confi- 
gurables mediante software, que per- 
mitirá programar macros o asignar a 
los sticks analógicos las funciones de 
un ratón. Lo que ya no soportará es 
función de vibración, que todavía no 
está implantada en los juegos de PC. 


siete primeras partes. 
Square está trabajan- 
do simultáneamente 
en varias entregas 

de la serie, así que 
vamos a tener Final 
Fantasy para rato. 

Por otra parte, el 
proyecto de hacer 
una película de ani- 
mación por ordenador 
sigue adelante. El es- 


ficos para los mandos Dual Shock, dos 
puertos adicionales USB. No sería raro 
que los mandos con conexión USB del 
mundo del ordenador acaben por ser 
también compatibles con la supercon- 
sola de Sony. De hecho, hasta los rato- 
nes PC o Macintosh de conexión USB 
podrían ser compatibles con ella. 

El precio de este Pad rondará las 7.000 
pesetas, y Guillemot espera captar con 
él alos usuarios de PSX que deseen ex- 
perimentar las mismas sensaciones de 
la consola en sus juegos de PC. 


Apunta COn 
Lasergun 


Precisión en tus manos 


a pistola Falcon Lightgun, con sistema de mirilla láser in- 


ON 


PO Latas aros Scion 


3 e SPECIAL 
A EN 
OS er nO 


se 
PAS po, 


tegrada, aumenta la diversión ¡y la puntería! A finales de 


año, Blaze sacará al mercado esta pistola de juego para la 
Playstation. Se puede objetar que es un sistema un poco 
tramposo para mejorar tus porcentajes de acierto, ¡pero en 
la guerra, todo vale! La pena es que no va a tener ni retroce- 


so ni vibración, pero el diseño tiene un aspecto súper realis- 


ta. ¡Ya le gustaría al James Bond ése! 


pa 
MAA ya 


La Falcon Lightgun 
te proporcionará 
más acción con la 
Playstation. 


» 
A 


Las últimas novedades de Microsoft 


La empresa de Bill Gates no para ni un segundo 


Teclado para Internet 


ME presenta el teclado Inter- 
net Keyboard. La novedad es que 
incorpora diez nuevos botones de ac- 
ceso directo que permiten abrir el ex- 
plorador de Internet u ojear el correo 
electrónico. Este teclado posibilita, 
mediante el software incluido, la per- 
sonalización de los botones, para que 
el usuario adapte las funciones a su 
forma de trabajo. También incluye 
apoyamanos ergonómico 


http://www.microsoft.com 
Tel.: 918 079 999 


lerra a 


Nuevo portal en la red 


as principales empresas del mundo 

de Internet a este y al otro lado del 
Atlántico (Teleline, Olé, Gauchonete...) 
se han unido para formar un portal de 
entrada a a la red, que incluye varios 
canales y servicios. La nueva dirección 
pretende ser un punto de encuentro 
para el mundo latino. 
http://wwwterra.es 


Encarta 2000 


a enciclopedia y el atlas mundial de 

Microsoft Encarta tendrán una nue- 
va edición en formato de CD-ROM mul- 
timedia, y en español. El Atlas contiene 
mapas detallados de todos los puntos 
del globo, más de 1.800.000 topóni- 
mos (ocho veces más que en cualquier 
atlas impreso) y las nuevas divisiones 
administrativas y regiones del mundo. 


sistema arcade 


EN Gdsd 


Una estantería consolera 


tención a los consoleros: Blaze ha 

creado un sistema arcade domésti- 
co para la Playstation y N64. 

El sistema arcade casero es similar 
en su composición a la clásica mesa 
de ordenador: mide 88,7 cm de altu- 
ra, 59,5 de profundidad y 42,3 de an- 
cho. Se compone de cuatro pisos y su- 
jeciones extras para el gamepad. El 
diseño permite que coloques la con- 
sola y los periféricos ahorrando el 
máximo espacio. 

Hecho de madera de pino, el sistema 
completo se monta sin herramientas y 
es muy estable. Ahora bien, eso no qui- 
ta para que, con un poco de maña y un 
manual de bricolaje, no te puedas 
montar una igual tú mismo por cuatro 
perras. Y si tienes un poco de imagina- 
ción, será ¡hasta más divertido! 


Acuerdo con la RAE 


a otra novedad de la compañía de Bill 

Gates es que ha firmado un acuerdo 
con la Real Academia Española para la 
defensa del idioma español y con el fin 
de unificar los términos castellanos 
que emplea la firma en todos sus pro- 
ductos. La empresa incorporará a par- 
tir del 2001 la nueva gramática de la 
lengua a su corrector ortográfico. 


“Up to 6 billion players” 
Frente a la ambigua “riqueza mental” 
de Sony, Sega ha enfocado su campa- 
ña publicitaria para Dreamcast ha- 
ciendo hincapié en sus posibilidades 
de juego por Internet. El peluquero 
de la foto.compite con otros tres por 
ser.el primero en afeitar la cabeza de 
su cliente. El mensaje: ¡la fiebre del 
multiplayer llega a todas partes! 

Y con razón: a las 24 horas del 
lanzamiento en Europa, la nueva 
consola ya:sumaba 100.000 unida- 
des vendidas. Sega espera alcanzar 

el millón para cuando acabe el año. 
La misma cifra que Sony aspira a 
vender de su Playstation 2 en Japón 
¡en sólo dos días! Ya veremos... 
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“ESPECIAL 


El Dual Shock 2 Contro- 
ller tendrá botones ana- 
lógicos, excepto Start y 
Select, para que las ac- 
ciones de juego sean 
más precisas. 


atormenta de visitas a la feria se- 
mestral Tokyo Game Show siem- 
pre ha sido desorbitada. Pero la 
cantidad de personas que se 
acercaron del 17 al 19 de septiembre 
a los pabellones de Makuhari batie- 
ron todos los récords hasta la fecha: 
¡más de 25.000 visitantes se pasaron 
a diario por los tres pabellones! El 
motivo principal de esta invasión 
masiva estaba en el pabellón central: 
Sony daba finalmente a conocer el 
diseño y los primeros juegos de su 
nueva consola, ¡la Playstation 2! 

Una caja negra, apaisada y estrecha 
esconde tras de sí un procesador a 128 
bit con características que van más 
allá de los videojuegos. Gracias a unas 
conexionesespeciales la Playstation 2, 
se conectará a Internet, y además, 
Sony ya ha anunciado un disco duro 
externo para el año 2001. Por otro la- 
do, Sony corrigió el comunicado de 
que la Playstation 2 no iba a reprodu- 
cir películas en DVD. En la feria se in- 
formó de que ahora sí era posible. 

Las características del DVD e Inter- 
net son un tema muy serio para Sony, 
que piensa captar con ello muchos 
clientes. Pero, ¿qué hay de los juegos? 
Una ventaja interesante de la conso- 
laessu compatibilidad hacia atrás. To- 
dos los juegos antiguos de Playsta- 
tion pueden utilizarse en el nuevo 
modelo sin ningún problema, lo cual 
es un buen anzuelo para el jugador: es 
agradable conservar los viejos conoci- 
dos. Pero cuando uno se compra una 
nueva consola, ante todo quiere me- 
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Ruidoso, colorido y hasta la bandera: el 


— 


. Tokyo Game Show otoño *g9. 


—__— 


terse de lleno en la nueva generación. 
Por este motivo, más de 160 empre- 
sas de juegos se han embarcado rápi- 


damente en diversos proyectos: Squa- | 


re tiene ya siete títulos en mente, en- 


tre ellos, el palpitante juego de lucha 


Bouncer, cuya demo fue todo un éxito 
en la feria por sus espectaculares grá- 
ficos. Los fans de Final Fantasy ya pue- 
den alegrarse, ¡la novena parte está en 
marcha!, pero del resto de juegos no 
hubo información. La mayoría deberí- 
an aparecer con el lanzamiento de la 
consola, en marzo del 2000. 

Namco se está dando prisa en ter- 
minar la conversión del juego de recre- 
ativos Tekken Tag Tournament. Los ja- 
poneses competirán, con su juego de 
carreras Ridge Racer, contra Gran Turis- 
mo 2000, de Polyphony Digital. Otros 


. Samba de amigo es el nombre de este si- 
5 Mulador de maracas para dos jugadores. 


En el número 
pasado ya hici- 
mos un rápido y 
breve repaso a la 
nueva Playstation 2. Aho- 

ra tras el Tokyo Game Show, 
volvemos con toda la información 
sobre la futura consola de Sony: 
DVD, Internet, juegos... 


TOKYO GAME SHOW OTOÑO 


DR 

ER ys 
A 
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Fiesta en la playa de Namco: unos pa- 
sos de baile divirtieron al público. 


[TEKKEN TAG 
[TOURNAMENT 


Detalles que nos dejan con la boca abierta: las llamaradas del fondo lanzan su 
haz de luz sobre Jin Kazama y Paul Phoenix, que está tumbado en el suelo. 


> 


La Playstation 2 puede reproducir DVDs. Las 
siglas DVD significan Disco Digital Versátil 
(Digital Versatile Disc). A pesar de tener una 
apariencia igual a la de un CD, el DVD pue- 
de almacenar un volumen de datos mucho 
mayor y puede leerse por los dos lados 

La industria del cine ha sido rápida en 
ver las ventajas del DVD: la imagen es mu- 
cho más nítida que la de una casete de 
VHS, y la calidad de sonido es también me- 
jor. Gracias a su enorme espacio de memo- 
ria, los fabricantes pueden copiar más pis- 
tas de sonido y subtítulos en varios idiomas 
en un mismo DVD, 


Ponte cómodo y disfruta de las pelis con Playstation 2 


Casi todas las películas de éxito vienen 
acompañadas del correspondiente docu- 
mental sobre su rodaje (el making off) Eim- 
clusive algunas se prevee que tengan fina- 
les alternativos que tu podrás elegir 


STREET Eo EX PLUS ALPHA 3— 


Graficos detallados: el nuevo Street 
Fighter es realmente espectacular. 


Star Trek: 
insurrec- 
tión 


C-Fieción * desde 12 años « en el mercado 


En la tercera aventura de cine, el ca- 

pitan Picard y la tripulación dela En- 

terprise andan detrás de una cons- 

sele en su contra, El DVD incluye 

película con una magnífica cali- 

dad de imagen Y sonido y un emo- 
Í 


cionante así se hizo. Para todos los 
trekkies que quieran y puedan 
echar un vistazo al DVD, esta pelicu- 
la es una obligación absoluta 


GRAN TURISMO 2000 


Las carrocerías de los coches en Gran Tu- 
rismo 2000 brillan comas fueran realés; 


GOUNCER 


¡Espectacular! La demo de Bouncer 
dejó a todo el mundo bagujabierto. 


Cuatro expertos peleando por la victo- 
ria: Chun-Li, Dhalsim, Ryu y Guile. 


C-Ficción * des- 
de 15 años * im- 
portación EE UU 


El éxito de taquilla con Keanu Ree- 
ves y Laurence Fishburne ha apare- 
cido ya en DVD en EE UU 

La película viene acompañada de 
una oferta especial muy interesan- 
te: menús interactivos, making off 
detallado y reportajes sobre el mon- 
taje y efectos especiales para los 
usuarios de DVD-ROM (y en breve, 
para los dueños de la Playstation 2) 


éxitos de la Playstation, como Metal 


Gear Solid, o ansiadas continuaciones “* 


como Resident Evil 4, también acom- 
pañarán el lanzamiento, aunque no se 
haya dicho nada hasta la fecha. 

Sony tiene ahora mucha responsa- 


bilidad en sus manos, porque con la : 


nueva Playstation ha impulsado 
enormemente el mercado y la com- 


petencia no se ha quedado precisa- «» 


mente dormida en los laureles. La 


Dreamcast de Sega ha despegado » 
con fuerza, y a pesar de que los datos , 


técnicos de la Playstation 2 parezcan 


mejores, no se puede dejar de señalar ”- 


la gran diferencia de calidad en los 
juegos. El motivo es que Sony dejó 
poco tiempo a los programadores pa- 
ra hacer algo presentable. 

Algunos círculos de desarrollo recri- 
minaron que es difícil trabajar con la 
Playstation 2. Esto ha tenido como 
consecuencia más tiempo de produc- 
ción, que no va a impedir a Sony sacar 
al mercado su consola el próximo mar- 
zo en Japón. El resto del mundo podrá 
disfrutarla en el otoño del 2000. ¿Qué 


más sorpresas nos esperan? 


¡Empieza la sesión! El 
botón de Power está en- 
cima de la tecla Eject, 
con la que abres el re- 
productor de ROM, La 
Playstation 2 puede re- 
producir nuevos y anti- 
guos CDs de juegos, 
DVD- 


La puerta hacia nuevos 
mundos: el reproductor 
es 24 veces más veloz 


DMs 
l ' que una unidad de 
dd CD-ROM normal, y 


cuatro veces mas 
que un DVD-ROM 


Viejos conocidos: la re- 
trocompatibilidad no sólo 
afecta a los juegos, los 
Joypads y otros elemen- 
tos de control; además, 
las Memory Cards de la 
antigua Playstation valen 
para la nueva. Sony ofre- 
cerá además una nueva 
tarjeta de memoria de 


8 MBytes 


Transmisión de datos en 
tiempo record: con la in- 
terfaz | Link 1EEE1394, la 
Playstation 2 está equi- 
pada para una transmi- 
sión de datos veloz como 
el rayo, El llamado Fire- 
wire transmite datos di- 
gitales más rapidamente 
que cualquier otra cone- 
xión similar 


0 O | 


Universal Serial Busses 
Incluye dos puertos USB, 
que te permiten conectar 

periféricos de PC a la 
consola, ya sean 
joysticks ú Impresoras; 
teóricamente, todo lo 
que soporte USB 

es compatible con la 
Playstation 2 


[a e 


Ja MERA 


Es posible establecer un ac- 
ceso a Internet con esta im- 
torfaz Type-1M-PEMCIA. En la 
consola de Sony el módem no 
se encuentra dentro de la 
consola, como ocurre con la 
Dreamcast 


De aquí a la pantalla: los usuarios de la Playsta- 
tion ya conocen la toma de video AY. Puedes 
reutilizar el cable antiguo. A su Izquierda hay una 
interfaz optica, por la que se transmiten los da- 
tos sin pérdidas ni interferencias, mediante im- 
pulsos de luz, hasta un equipo de Dolby Digital 


“PLAN MAESTRO DE 


Con la Playsta a 
Cd elo delascon- 
del mercado.Algocuan-. 
do menos cuñoso para un aparato 


SONY 2000 


futuro que no 


Dolphin de OS 


que, en un principio, estaba pi Pes 
A tado para ser tan sólo un reproduc- — formael año próximo: podias 


to de CO-ROWS adicional dea su. 
per Ninte endo. La industria no tomó 
en cuenta a Sony, hasta q Todas: 
e econ más de 60 millo- 
nes de ventas en todo el mundo! 
Ahora se descubre que el éxito de 
la Playstation fue solamente el pun- 
to de partida un plan mucho más 
duliccda nente se recono 
ceel potencial de la consola en todo 
el grupo de Sony. Y las posibilidades 
que e usuralarl ystation 2,comore- 
producir p películas de DVD, es una 
oleo 
EE ee 
dolaenunclecodomesc más de 
la casa, como la televisión o la radio. 
La Playstation 2 intenta cubrir to- 
dos los campos del ocio casero: casi 
noexiste ningún medio orientadoal 


farala Playstation? 


n Henning: Ilustración: Horst Kolodziejczyk 


E WE ME A 
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IMPACTO INMINENTE 


espués de cuatro años de es- 
pera, Rayman se vuelve a po- 
ner manos a la obra para sal- 
var su mundo de malvados 
piratas. El lanzamiento de Rayman 2 
ha sufrido varios aplazamientos: los 
desarrolladores franceses de Ubi 
Soft han trabajado sin descanso en 
este jumpérrun, para que no desme- 
rezca junto a los grandes de Ninten- 
do 64, Super Mario 64 y Banjo 8: Ka- 
zooie. Lo que está claro es que, si se 
trata de carisma y simpatía, Rayman 
se ha ganado a pulso un lugar al la- 
do de las estrellas de esa consola. 

El juego empieza en el calabozo 
de un barco pirata volador, donde 
han encerrado a Rayman y le han ro- 
bado sus poderes mágicos. Un en- 
viado del hada ha encontrado a Ray- 
man y le ha devuelto una parte de 
su magia, y en este momento co- 
mienza la gran aventura. Llevando a 
Rayman en un trineo a través de una 
cueva resbaladiza, logras huir. Así 
comienza el principio del fin de la 
amenaza pirata. 

Tu rival en el juego es el capitán de 
los corsarios, que envía a toda su tri- 
pulación de robóticos facinerosos 
para pillarte. Pero Rayman también 
tiene amigos. ¡Y muchos! La mayoría 
de ellos están en libertad, pero otros 
están repartidos por todos los mun- 
dos del juego, metidos en jaulas. No 
te preocupes: bastan dos de tus dis- 
paros para sacarlos de su encierro. 
Las criaturas liberadas te proporcio- 
nan consejos e información, o inclu- 
so te abren caminos inaccesibles. 

Rayman tiene un montón de co- 
sas para hacer durante su misión: 
abundan los rompecabezas correo- 
sos, que machacarán el cerebro del 
jugador más avezado y perspicaz. 

Al principio son sencillitos:encon- 
trar perlas de colores y colocarlas so- 
bre plataformas del mismo color. Así 
se abren ciertas puertas para seguir 
avanzando, pero a medida que te 
adentras en el juego, los retos van 
haciéndose más y más difíciles. Hay 
que revisar cada rincón del mundo 
para que no sete escape ninguna lu- 
ciérnaga. Ponte sobre la pista y ras- 
trea como un sabueso. ¡Con ese na- 
rizón que tiene Rayman, no debería 
encontrar muchos problemas! 

Aunque te acosen pocos enemi- 
gos, sobre todo en los primeros 
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¡Esos piratas robó- Una vez localizado 
ticos son buenos un objetivo, Ray 
tiradores! Menos man dispara sin 
mal que Rayman dudar sus bolas de 
sabe esquivar de 1 energía ¡Directo al 
maravilla (PC) bianco! (PC) 


G a 


RIAL RA Y 


THE GREAT Escape 


El héroe más do de Ubi Soft, 
Rayman, vuelve c0N Un jumpézrun 
en tres dimensiones/que es una 
piñata de colorida fantasía. 


¡Puños fueralRayman 
lanza sus Manos para 
acabar con alquños de 
sus enemigos 


PC 


Rayman gana si logras hacerte con 
1.000 luciérnagas amarillas. 


El héroe sin cuello 


Cuando en 1995 apareció entre nosotros 
la Playstation, Rayman fue uno de sus 
primeros jumpéruns. Por entonces no 
había Super Marto 64 para enseñar el 
camino, asi que en Ubi Soft no se les 
ocurrió hacerlo en 3D. La primera aven- 
tura de Rayman, en 2D, tuvo mucho éxito 
en Playstation, Saturn y Atari Jaguar En 
principio, Rayman 2tambien se planeó , : Ús 5 
como jumpérrun 2D, Ahora puedes con- ' La diferencia entre la verstOrrete PC y la 
seguir Rayman en Platinum z + de Nintendo es evidente (N64). 


E $0) 


mundos, no es fácil mantener a Ray- 
man con vida. Ríos llenos de pirañas, 
profundos abismos y descensos ka- 
mikaze en trineo hacen disminuir la 
barra de salud con una facilidad 
alarmante. Puedes restaurarla si re- 
únes lums especiales (más info en la 
caja, abajo). 
Reúne los dientes de Rayman tiene unas grandes ore- 
piraña desde una jas con las que puede flotar en el ai- 
distancia segura, ¡O re, o incluso volar como un helicóp- 
acabarás entre sus tero si aprende esa habilidad. Tam- 
fauces! (PC) bién puede disparar una especie de 
bolas de energía, que se hacen más 
potentes recogiendo lums. 

En resumen, puede decirse que 
los diseñadores del juego han reali- 
zado un buen trabajo. Los grafistas 
han tenido igualmente éxito en su 
propósito de insertar el alegre mun- 
do de Rayman 2 en el PC. ¡No falta ni 
uno solo de sus festivos colores! 

La versión de la Nintendo 64 utili- 
za el Expansion Pack, que ayuda mu- 
cho a conseguir el toque adecuado 
de nitidez. Obviamente, la calidad 
del PC con sus súper tarjetas de grá- 
ficos es superior. Los usuarios de la 
Dreamcast se alegrarán de saber 
que la versión para su consola será 

AS FJ  calcadita a la de PC:sin duda, una re- 

. : €. frescante alternativa a Sonic Adven- 
ture. De cualquier modo, los gráficos 
no son lo más importante de Ray- 
man 2 que, por cierto, carece de se- 
cuencias de vídeo intermedias. Don- 
de destaca es en su entretenido rit- 
millo de juego, todo en tiempo real 
y sin pausas innecesarias. 

En cuestión de sonido, no se han 
complicado la vida: la orquesta es 
buena, pero tampoco interpreta 
composiciones memorables. Los 
personajes dialogan en una jerigon- 
za ininteligible, con subtítulos si- 
multáneos (cinco idiomas a elegir). 

Rayman 2 supondrá una valiosa 
- aportación al catálogo del PC, y 
¡Cuidado con esos rayos azules!/Si Rayman también una buena inversión para 
los toca, será un héroe chamuscado (PC). el bolsillo de los fans de N64. La pe- 

na es que los usuarios de Playstation 

y Dreamcast tendrán que esperar 
iS € o ; == _ : y hasta marzo del próximo año para 
Í Í : ' poder compartir las aventuras de 
| ] í ¡"4 Rayman. ¡Vuela orejotas, vuela! 


Sin cuello, brazos ni piernas, y 
a pesar de todo, un héroe. 


A lo grande: este plano tridimensional conec- 
ta los veinte niveles entre sí (N64). 
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Las luciérnagas rojas son de salud: te Los bichitos de luz verde te devolve- Pillate la luciérnaga lila y saldrás pro- ganado en color, y en dimensiones 


que da gusto. ¡Estamos impacientes! 


devuelven la energía perdida. rán a la vida si Rayman la palma. pulsado. ¡Mira, mamá, puedo volar! 


IMPArTO 


on 
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Manchas de aceite, ganchos, turbos, 
bombas ¿no será demasiado agresivo? 


Lego Racers 


MWelocidad de power up (de 6 años en adelante) 


Lanzamiento: noviembre 99 


¿High Voltage/Lego Media | 1 jugador 


Aunque a primer vista no parezca un 
juego rompedor, esto de los coches y 
los power ups nos gusta a todos. 


¡ el de las Spice Girls ya te pare- 

ció extravagante, espera a ver 

Lego Friends! El juego trata de 
componer cancioncitas, coreografiar 
bailes, llevar un diario secreto y elegir 
a“tu amiga ideal”. Hay 4 niñas prota- 
gonistas y 16 posibles historias. Ah, 
sí: también está Disco, el perro. No 
podían faltar en el reparto tres mo- 
zalbetes que flirtean con las chavalas 
de vez en cuando, dándole un toque 
picaruelo a la trama. Contado así, pa- 
rece una memez. Pero la idea tiene 
su gracia y es de lo más original. Aun- 
que los gráficos lucen una estética 
Barbie de escándalo, lo que importa 
es qué tal funcionará el invento y có- 
mo lo recibirán las niñas. 
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Ipha Dragonis, Capitán Barba- 
roja, Rob 'n' Hood... ¿Te sue- 
nan? Probablemente no, a no 
ser que seas un fanático del universo 
Lego. Todos ellos son personajes de 
renombre en su historia, y ahora pro- 
tagonizan Lego Racers. La acción será 
la de un arcade total, en la línea de 
Mario Kart. Gana los torneos y te ve- 
rás recompensado con piezas (Lego) 
para mejorar tu coche. ¡Quién sabel, 
si eres muy bueno, tal vez llegues a 
enfrentarte al mítico Rocket Racer. 12 
pistas, 5 oponentes, algunos power 
ups inusuales (¿un gancho?), múlti- 
ples vistas, ¡e incluso aprovecha- 
miento de tarjeta 3D en PC! 


MES 


JA | 
Joolz, Anita, Emma y Mimi, de juerga 
con los amigotes. ¡Fiesta sin parar! 


Que 


Lego Friends 
'Pseudoaventura gráfica para niñas de 5 a 10 años 


Lanzamiento: noviembre 99 


Ivanoff Int/Infogrames 1 jugador 


Una iniciativa estupenda y encomia- 
ble para acercar el mundo del PC a 
las niñas. ¿Jugamos o merendamos? 


CGODE 


La montaña rusa: no esperes que se 
produzcan accidentes mortales. 


egoland es una especie de The- 
fl me Park infantil, Obviamente, 


notendrá tanta complejidad, y 
el juego estará salpicado de ayudas 
y consejos para que ningún chaval 
se quede atascado. Gráficos anima- 
dos y coloridos, casi pastelosos, así 
como una mecánica sencilla son las 
claves del título. Krisalis quiere in- 
cluir muchas actividades distintas 
para estimular la creatividad de 
los pequeños. 


Rock Raiders 


Arcade de minería (de 8 años en adelante) 


Lanzamiento: noviembre 99 


1 Lego/Infogrames 1 jugador 


no, de hecho), pero, ¿será divertido? 


AN dE RA A de 


Un monstruo de roca atrapa a un mi- 
nero... ¡Uuuuh! ¡Parece muy agresivo! 


La idea no es mala: últimamente no se 
ven muchos juegos de mineros (ningu- 


Con la idea de agradar a niños y a 
padres por igual, Lego se adentra en el 
competitivo mundo del videojuego 


con cuatro títulos infantiles. 
LEGOLAND 


WAY 4 A 
OGODRE 
Lego es un juego de construcción, así 
que este título le va que ni pintado. 


Legoland 
Estrategia tematica de parques (de 6 a 12 años) 


Lanzamiento: noviembre 99 
Krisalis/Infogrames | 1jug 


Un género difícil para los niños, pero 
parece que están tomando las medi- 
das necesarias para que salga bien. 


os Rock Raiders son un equipo 
Al de mineros espaciales que bus- 
an cristales de energía y recur- 
sos geológicos allí donde nunca an- 
tes se habían buscado... ¡y más allá! 
Equipados con sus cascos, vehículos 
de excavación y taladradoras de alta 
tecnología, los valientes Rock Rai- 
ders desafían a los monstruos más 
peligrosos con tal de hacerse con los 
preciados minerales. Éste será el tí- 
tulo más adulto de los cuatro, con 
ciertos elementos de puzzle. El obje- 
tivo consistirá en buscar la ruta co- 
rrecta para alcanzar los minerales, 
esquivando a los habitantes de las 
profundidades. La perspectiva es aé- 
rea, y manejarás a un minero por el 
mundo subterráneo, ya sea a pie o 
en algún vehículo especial (que uti- 
lizará los dos controladores analógi- 
cos del Dual Shock, como si fuese un 
coche teledirigido). ¿Listo para in- 
vestigar las minas espaciales? 


Textos: Gabriel Pérez-Ayala 
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Desparrame total: esto sí que da pun- 
tos, sigue así. ¡Por armas, que no quede! 


Si el coche empieza a arder, bajate y 
roba otro nuevo... ¡Son gratis! 


Aprovecha la mediana de la calzada 
para dar esquinazo a la poli. 


INFO 


Los bandas 

Son siete: Yakuza (tra- 

ficantes de drogas), 

Scientists (científicos 

locos clonados en 

contra de los Zaibat- 

su), Looneys (locos 

fugados de distintas 

instituciones mentales), Rednecks 
(grupo salvaje y subversivo), Zaibatsu 
(compañia mafiosa) Zloty [banda dedi- 
cada al tráfico de armas), y Hare Krish-* 
nas [grupo de religiosos que son extre- 
mistas en este juego) A cada grupo le 
podrás distinguir por los simbolos que 


llevan en sus coches y que encontra- 
rás en sus edificios 


La 

Si jugaste a la primera parte, recordarás 
que la policia era un poco tonta y no era 
muy difícil darles esquinazo, pero eso se 
acabó: enla nueva versiónnosólo han es- 
pabilado, ¡sino que ademas han pedido 
refuerzos! Ahora te vas a encontrar con 
cuatro fuerzas del orden que intentaran 
pararte los pies: los típicos coches-patru- 
lla de la policia, coches camuflados del 
FBI, los SWAT (más conocidos como Los 
hombres de Harrelson, algo así como los 
GEO españoles)... y, si sigues haciendo 
de las tuyas y no te cogen, te enviarán a 
la Guardia Nacional 


IMPACTO INMINENTE 
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: La segunda entrega del “curso de 
gangsters' más famoso de Takez está 
a punto de llegar. Esta vez no te bas- 
tará con ser malo... ¡Tendrás que ser 
muuuuuuy malo! 


Los coches están mucho 
mejor modelados y cada 
uno tiene una conduc 
ción diferente. 


Mucha policía y mucha diversión, un 
acierto de Grand Theft Auto 2. 


La policía ahora no'se anda por las. ra- 
mas; ¡van a cazarte caiga quien caiga! 


aideaes la misma, pero Grand 
ll Theft Auto 2 ha mejorado en 

todos los aspectos, sobretodo 
en el gráfico. Es mucho más realista, 
los vehículos están mejor modelados, 
derrapan y se mueven de forma más 
natural: tiene todo lo que se le puede 
pedir a una segunda entrega. El mo- 
tor gráfico ha sido rediseñado desde 
cero, pero respetando la sencillez y ju- 
gabilidad que le dio la popularidad a 
su predecesor. Empiezas el juego tú 
sólo (sin armas), y vas recibiendo ór- 
denes, desde cabinas telefónicas, de 
misiones que tienes que realizar con 
éxito. Para ganarte la confianza y res- 
peto de las bandas de gangsters y ma- 
fiosos de la ciudad, has de ir haciendo 
el mal: atropellando peatones, roban- 
do coches y haciendo saltar por los ai- 
res vehículos y edificios enteros. 


Para luchar contra las fuerzas del 
orden y las bandas de la ciudad, dis- 
pondrás de un número superior de ar- 
mas; si recuerdas, en el primer GTA só- 
lo tenías cuatro; ahora tienes cócteles 
molotov, granadas, cañones de agua, 
minas, lanzallamas... y así hasta un 


a” 


total de 15 armas. En G7A2 dispones 
de mayor libertad de movimientos: 
puedes desplazarte por la ciudad me- 
jor que en la versión anterior, tienes 
3o vehículos distintos para destrozar 
(cada uno con una conducción distin- 
ta) y podrás ver en pantalla hasta 50 
vehículos y 200 peatones de forma si- 
multánea. Aunque en este tipo de 
juegos el sonido no es lo principal, 
conviene destacar que en GT7A2 los 
efectos y música acompañan perfec- 
tamente tus misiones y están mejor 
trabajados que en la primera parte. 
Por último, recuerda que éste no es 
precisamente un juego recomendado 
para autoescuelas; más bien, para en- 
trenamiento de bandas de gangsters. 


Segunda parte mejorada y aumen- 
tada. No defraudará a los seguido- 
res del Gran Theft Auto. ¡Malvados! 


6/9 


Texto:J.A. Gelado y Óscar Espiritusanto 
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Niveles frescos: los programadores am- 
bientaron uno de los nuevos escenarios 
en un paisaje de montes nevados 


aa E, 


Link mostró su dominio en el manejo de 
la caña en Ocarina of Time. En Gaiden, 
vuelve a aficionarse por la pesca. 


| maestro de Nintendo, Shigeru 
Miyamoto, tardó casi cuatro años 


en desarrollar Ocarina of Time. 
Sin embargo, su sucesor, cuya acción 
se desarrolla poco después que el an- 
terior, ha ido más veloz y promete ver 
la luz el año que viene. 

Esta vez, Link lucha en un mundo 
paralelo a Hyrule contra el reloj de la 
torre, que indica el tiempo que falta 
para el desplome de la Luna. Y lo pri- 
mero que tiene que hacer Link es en- 
contrar al misterioso niño Skull Kid, 
que se ha llevado su caballo Epona. 


7 F Los detallados gráficos, así como 
La nueva aventura de “Zelda' fue la es- una composición de la imagen, que 
. : nose pierde ni siquiera en los rápidos 
Armado para su nueva trella de Spaceworld, la feria de Nintendo enfrentamientos con los rivales, de- 
pets Scarioa fine ¡E que se celebró a finales de agosto del9g9 muestran la habitual calidad que 
A LE PA el o. . Nintendo pone en sus grandes pro- 
llegada de su sucesor sólo $] enTokio. ¡Nuestro valiente elfo se prepara  ¿ucciones en Gulien Ainkpuede ut. 
ni ¡ para el año 2000! lizar distintas máscaras y hacerse así 
con útiles poderes y facultades; por 
ejemplo, gracias a la máscara Goron, 
se puede convertir en una pelota y 
participar en carreras salvajes o vol- 
vera hacer sonar los bongos en la mi- 
sión central. Aparte de eso, sigue 
siendo posible convertirse en cam- 
peón de natación y en vencejo con 
las máscaras Zora, Deku o Scrub. 
Unos enemigos nuevos (como el gi- 
gante flaco Odolf, con su gran espa- 
da) y muchos ítems conocidos y des- 
conocidos (el menú Inventory resul- 
taba algo escaso hasta el momento) 
volverán a recrear el inigualable am- 
biente de Zelda. 

Los japoneses podrán disfrutar del 
juego el próximo marzo, pero los euro- 
peos tendremos que esperara que nos 
, A IN” lo traigan los Reyes en las navidades 
quo x' pe Ps ] bo del 2000. ¡Zelda, te esperamos! 


Las distintas máscaras con sus impor- 
tantes facultades son las novedades 
más sobresalientes del nuevo Zelda. 


E e 
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Sin cambios: los botones siguen tenien- Con un Expansion Pak, disfrutaremos al Completo: en las nuevas aventuras ten- 
do las mismas funciones de siempre. máximo de la riqueza gráfica del juego. drás que participar hasta en una carrera. 
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Nintendo al máximo: el sucesor a 


Texto: R. Karels 


Zelda promete ser al menos tan 
emocionante como su antecesor. 
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Soldado de su religión y ejemplo de 
virtud, el paladin cuenta con una afila- 
da espada y la protección de los dioses 
para difundir la fe. Sus santos poderes 
le sirven tanto para bendecir a los alia- 
dos como para castigar a los impíos. 


y 
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¡Una legión de esquele- 


tos animados te da la 


Grande y fuerte, el bárbaro mantiene 
estrechos 10205 con los espiritus de la 
naturaleza. Ya de por sun oponente 
temible, fuando invoca el poder de 
su aARIMARÓte m es casi invencible en 
las peleas tuerpo a cuerpo 


[a Mo) 


bienvenida al Infierno! 


iablo se ha escapado, y lo pri- 

mero que ha hecho esir a des- 

pertar a sus hermanos, Baal y 

Mephisto! ¿Te das cuenta de 
las terribles consecuencias que eso 
conlleva? Pues, para empezar, ¡que 
Diablo 2 está casi listo! 

Han sido prácticamente dos años 
de espera, pero parece que ya toca a 
su fin. Cinco clases de personajes pa- 
ra elegir, nuevo armamento, objetos 
mágicos y una historia mucho más 
elaborada, que se extiende a lo largo 
de cuatro actos. En cada uno habrá 
una ciudad distinta como base de 
Operaciones, personajes con los que 
relacionarse, monstruos y mapas es- 
pecíficos, que se generarán aleatoria- 
mente tanto en las secciones subte- 
rráneas como en las del aire libre. 

Se están preparando importantes 
mejoras en la jugabilidad, que afectan 
sobre todo al sistema de magia, com- 
bate y movimiento. Ahora podrás des- 
plazarte automáticamente por zonas 
ya exploradas y correr para cubrir las 
distancias más rápidamente, ¡pero 


Hay juegos buenos, muy 
buenos y ¡legendarios! 
“Diablo' era de estos últi- 
mos. ¿Cómo será Diablo 2'? 
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Poco dotada para la lucha con armas 
y de complexión frágil, la hechicera 
es, pese a todo, una poderosa guerre- 
ra. Usando fuego, hielo y rayos, sien 
bra el campo de batalla con los mal 
trechos restos de sus enemigos. 


El tétrico nigromante despierta temor 
y recelo entre los que le rodean, pese 
a estar del fado del Bien. Su magía re- 
sucita a los muertos bajo su mando, y 
también puede controlar e invocar 
criaturas para servir a sus fines 


Leal sólo a si mismo, esta valiente 
doncella lucha por lo que es suyo 
Habituada a la dura vida de los no- 
madas, la amazona es maestra con 
las armas arrojadizas y los arcos, 
aunque también sabe có- 
mo apañárselas en las 
distancias cortas. 


tendrás que vigilar el medidor de can- 
sancio para no quedar exhausto! Cada 
tipo de personaje tiene sus propias ha- 
bilidades especiales: el bárbaro, por 
ejemplo, puede usar dos armas a la 
vez. ¡Menuda matanza se avecina! Y ya 
no habrá que comprar pociones: te las 
fabricarás tú mismo con los cadáveres 
de los monstruos que caces. 

Diablo 2 es un juego esperadísimo. 
Demasiado. De tanto dormirse en los 
laureles, le ha salido competencia: 
Darkstone, un clónico del primer Diablo, 
que incorpora muchas de las mejoras 
que los jugadores demandaban. ¡Esta 5 
vez la competencia va a ser muy dura, s 
así que ya puede Blizzard espabilarse! E 7 


ento: diciem 


¿De verdad llegará a tiempo para navi- 

dades? ¡Esperemos que Blizzard no se 
¡Esp 

nos retrase otra vez con la entrega! 


texto: Gabriel PereaAyala 
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Los jugadores también se diferencian 
en la estatura y en el fisico (PC) 


Ahora tendrás control total de la 
cámara durante las repeticiones (PC) 


Para que el grupo de creativos 
pueda comparar los movimientos 
de los artistas del balón, dispo- 
nen de grandes campos de fút- 
bol y baloncesto, ¡Y menudos 
partiditos se marcan los tíos 
con ese cuento! 


La sede de EA Sports: ¿a quién le hace 
una partidita a la salida del trabajo ? 


Pep Guardiola 


Dos cosas están claras en el de- 


porte rey: la pelota es redonda y, 


EASportssaca unjuegó de FIFA 


presta su ima- 
gen a la versión 
española del 
nuevo FIFAS 


7 id A 
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En FIFA 2000, cada jugador tiene sus 
propios rasgos faciales (PC). 
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Celebraciones cada vez más estrambóticas: un jugador le saca 
brillo a la bota de su companero, con la que marco el gol (PS) 


cada año. ¿Qué novedades nos 
depara la entrega del 2000? 


os incondicionales de los juegos 

de fútbol, tanto de PSX como de 

PC, pueden ir preparándose pa- 

ra escuchar el silbato del árbitro, 

que anuncia el comienzo del 
partido virtual: FIFA 2000 saldrá a 
mediados de noviembre. 

Para que el descanso merezca la 
pena, EA Sports está esmerándose a 
fondo. Los gráficos siguen depurán- 
dose, y entre las mejoras más nota- 
bles habrá gradas de espectadores 
animadas, jugadores que se diferen- 
cian por su estatura y físico (configu- 
rables) y animaciones faciales. Se van 
a corregir defectillos gráficos para 
que incluso en la versión Playstation, 
algo más modesta técnicamente, dis- 
frutes de un juego de primera. 

Hay una sorpresa para los nostálgi- 
cos: FIFA 2000 incluye 40 alineaciones 
clásicas de la pasada década. 

El control va a más. Tres variantes de 
serie para elegir y la opción de apuntar 
manualmente la pelota hacia el área 
pequeña en las situaciones de disparo 
a puerta, saque de banda o córner. Los 
regates, la recepción del balón con el 
pecho y los cabezazos también van a 
experimentar mejoras. 

La marca que señala al jugador se- 
leccionado cambiará de color según 
pueda realizar pases o tirar a porte- 
ría. Además, hay indicaciones gráfi- 
cas sobre la condición física de los ju- 
gadores (cansados o lesionados) y so- 
bre la dirección de los pases. 

¡Ve calentando, chaval! 


La fama de la serie FIFA es tal, que el 
juego sólo puede ir a más con cada 
entrega. ¡El desafío está servido! 


Texto: Volker Weitz - 
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Neumáticos medio de- 
rretidos, motores a 
punto de estallar... Esto 
sí que es una carrera, 
¡y lo demás es cuento! 


prototipos 
que corren en 
Le Mans son grandes 
como barcazas. ¡No son 


gy4 fáciles de conducir! 
Pa o AAA AS JE n F 0) 


Uno de los principales recla- 


mos del juego esla cantidad de Lo más destacado 
coches que podrán participar y a a € 24 escuderías 


en una carrera, hasta 16. (PC) e 45 coches jugables 


e 16 vehículos simultáneos en carrera. 
e Gráficos súper detallados: más de 500 
E polígonos por coche y circuitos fotorrea- 
a » » - listas, aprobados por los organizadores 
, Ju > ; A El de La Sarthe es un calco del original! 
y” > A n—_—— ar , e Daños al vehículo que afectan a la 
: " “3 LE Je : pa = PA, conducción. ¡Pásate por boxes! 
: A ./ "e eo ns E O Rendimiento del coche configurable 
- , A mediante opciones de mecánica 
O Normativa exacta a la de la carrera 
origina! de las 24 horas de Le Mans 
e Licencia Oficial de los organizadores 


Si son 24 horas, lo normal es que tengas E 
que conducir también de noche. (PC) 


j E 5 Éste será el coche ini- 
as veinticuatro horas de Le Además de la mítica prueba, podrás cial. ¡Ya con- 


Mans: la prueba en circuito de jugar en otras competiciones menos _—— seguirás 
velocidad y resistenciamásdu- exigentes: Arcade, Contrarreloj y cm) otros! 
ra del mundo. Aquí, los coches Campeonato. La opción de dos 
y pilotos son sometidos a un estrés jugadores tampoco se echará 
que muy pocos pueden soportar.Sola- en falta, y en PC podrás com- ; 
mente conseguir acabarla ya es una  petiren red local contra otros 2 A 
proeza... ¡Imagínate ganarla! siete compañeros. y E EN A 
Muy pronto vas a tener la oportu- La versión beta del juego (SII 
nidad de hacer realidad el sueño,por- en Playstation es impresio- 
que la adaptación oficial para Play- nante. Desde el fabuloso lan . ' Las pistas son amplias, ¡pero también ha- 
station y PC de esta apasionante ca- Gran Turismo no habíamos ¿ as E j brá tramos estrechos y dificiles! (PC) 
rrera ya está en camino. ¿Serás capaz experimentado una física de A a : 
de superar el reto de las 24 horas o conducción tan real y jugable. En PC, la 
quemarás el motor detucocheantes tarjeta aceleradora irá a toda pastilla, 
de completarlas? pero si tienes menos de un Pentium 11 
Bueno, en realidad no hará falta  a200Mhxz, ¡ni olerlo! 
que te pases un día completo pegado 
al monitor para disfrutar del juego. Ps MESE] 
Habrá un sistema de reducción de Í 24 horas de Le Mans 
tiempo para que la carrera se compri- Simulador de velocidad 
J 


ma en doce minutos, una o dos horas, 
como prefieras. Y si te ves capaz de 
afrontar el desafío de las veinticuatro 
horas, dispondrás de una opción de ES E A SS 

. E r M . 
salvarla partida. ¡Menos mal, así nose en e maya LS 
te quedarán los ojos como huevos! E 


Lanzamiento: diciembre 99 
) Infogrames/Eutechnyx 1-2 jug (8.en PC, red) 


Nosolo la carretera será realista: los deta- — La pelicula de repetición se ha hecho 
lles del paisaje se van a cuidar mucho. (PC) obligatoria desde el Gran Turismo. (PC) 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 
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Asesoramiento técnico 


En Magnetics Fields, el realismo se ha 
convertido en una obsesión. Durante la 
programación de Rally Championship se 
contó con la colaboración de Martin Ro- 
we, ganador del campeonato de rallies 
britanico en 1988, para asesorar a los 
desarrolladores sobre el comportamien- 
to real de los coches. Su copiloto, Derek 
Ringer, un veterano que acompañó du- 
rante diez años a Collin Mc Rae, aportó 
su voz para el juego y supervisó el co- 
mentario exacto que correspondía a ca- 
da tipo de curva. El juego ha sido proba- 
do por pilotos profesionales, como Neil 
Simpson, Dave Higgins o Mark Higgins 
(los tres en la imagen). Y si a ellos les ha Hay, en total, 21 coches reales. 
parecido bien Sus fabricantes han seguido muy de 
cerca el desarrollo de Rally Cham- 
pionship, incluso aportando datos so- 
bre su rendimiento en carretera. 


go que espera llevar al género che quese desprenden, efectos sonoros 

de las carreras de rally a un nue- grabados de la realidad o lluvia y nieve 
vo nivel, programado por Magnetics que se acumulan en el parabrisas. Pro- 
Fields, una casa de desarrollo que ya tie- gramartodoesto debe ser un trabajo de 
ne experiencia en este terreno. Los tra- chinos, pero como les salga bien, ¡puede 
mos de Rally Championship han sido queestemosanteeljuego derallies más 
creados a partir de fotografíastomadas espectacular hasta la fecha! 
directamente de los recorridos del cam- 
peonato de rallies británico. El resulta- 
do, por lo que hemos visto hasta aho- 
ra, es impresionante. Mien- 
tras que en otros jue- 
gos similares se usan 


" 
: 4 A unas secciones de 
LL SES. PUR... MM . carretera predefini- 


La única manera de conservar la calidad visual ha sido que las condiciones meteorológicas EN para ee is 
sean fijas en cada tramo. Para poder alterar su aspecto, habría que rediseñar todo desde cero. *Yamos, aqui todas 
son diferentes. En 


consecuencia, va a ser 
imposible que incluyan un PJ Reluciente y recién salido 
editor de pistas; ¡son dema- 27 de fábrica: ¡da pena que 
siado complejas visualmente co- acabe todo abollado! 
mo para permitir algo así! Pero tran- 
quilo, que hasta que domines los 36 as ET oc [Par 
tramos que están preparando, vas a | Rally Championship 
tener velocidad para largo. Simulador de Rally 

Los fanáticos de los rallies son el pú- 
blico principal al que los chicos de Mag- 
netics Fields quieren agradar, así que se 


R ally Championship es un jue-  liendo del tubo de escape, partes del co- 


1 


, JE 


K 


* y 


' Lanzamiento: Noviembre 99 
| Friendware/M. Fields | 1-2 jug (2-8 en red) 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


: : han propuesto reproducir hasta los de- AU Po NS ORO 
RS, Ca e AR . Pi A 1 35 insienifi Ipi- ficos, aún queda por ver qué tal va de 
AF ” , talles más 2518 icantes, como sa pl sonidos y jugabilidad la versión final. 

Tendrás siete tipos de vista, incluyen- Tú contra el cronómetro. También habrá cones de agua bajo las ruedas, humosa- 


do dos desde dentro de la cabina un modo arcade contra rivales CPU. 
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El chakram vuela raudo hacia un malhe- 
chor con la cámara siguiéndole de cerca. 


a 


Las chicas son guerreras: Xena y Ga- 
brielle se enfrentan a las amazonas. 


A golpetazo más fuerte, más puntos: 
así de fácil, diverti 


a 


El único segundo en el que no hay golpes: 
justo cuando el semáforo se pone verde. 


Cuatro jugadores a la vez, y sin dividir 
la pantalla: ¡ensalada de tortas! 


(8 


Los mokujin reemplazan a los persona- 
jes en la superbatalla a ocho. 


Nena: la princesa querrera 


la princesa guerrera va a ser distri- 

buido muy, muy pronto en nues- 
tro país por Electronic Arts. En estos 
momentos están trabajando en la 
traducción de las voces, pero no sabe- 
mos aún si participarán los mismos 
actores de doblaje de la serie: ¡espe- 
remos que sí! Una versión beta (in- 
completa) del juego está circulando 
por SCREENFUN y en el banco de 
pruebas no para de resonar el famoso 
grito de guerra de Xena. Por lo que 
hemos jugado hasta ahora, parece 
que el título captura bien el espíritu 
de la serie: enemigos por todas par- 
tes, acrobacias alucinantes y campe- 
sinos para rescatar de malvados sa- 
queadores. Xena goza de un reperto- 
rio de golpes y maniobras abundante, 
se mueve con rapidez y despacha a 
los bribones que le salen al paso con 


S e confirmo la noticia! El juego Xena, 


Demolition 


os videojuegos tienen que ser educa- 
[+ Bien. O por lo menos, que no in- 

duzcan a conductas insanas. De 
acuerdo, ¿Pero quién dice que el placer 
de la destrucción absurda no pueda ser 
terapéutico o incluso beneficioso para 
descargar tensiones? ¡Pues ya está! 

El núcleo de Demolition Racer es una 
carrera de coches donde para ganar no 
basta con llegar primero: hay que causar 
destrozos a los otros participantes. El 
triunfador se determina por una media 
entre la posición de llegada y el total de 
daños infligidos. Enfila una rampa, pega 
un salto y aterriza encima de un rival: 
tendrás puntos extra por muerte desde 
arriba. ¡Vaya, qué edificante! 

Existen otros dos modos de juego 
muy sugerentes: superviviencia (¡sólo 
puede quedar uno!) y suicidio (¡tienes 
que destruir tu coche el primero!). En 
los circuitos también hay elementos 
para destruir, y los coches se deforman 


31201n 


y): ¿Kárate? ¡Pamplinas! ¡El kung 
fu es lo que mola de verdad! Ahora, 
con Shaolin, puedes elegir entre 
ocho exóticas artes marciales que, has- 
ta ahora, sólo habías podido admirar en 
las películas de chinos: estilo Shaolin, 
Jeet Kune Do, T'ai Chi Chuan, Puño de 
las Ocho Extremidades, Hung Gar y el 
acabóse: ¡boxeo borracho! 

En la modalidad aventura serás un 
(o una) joven aprendiz del arte marcial 
que hayas elegido. Refinarás tus técni- 
cas mientras viajas por la China mile- 
naria para cumplir una misión sagrada 
contra el Mal. En la modalidad de lucha 
podrás enfrentarte con otros tres ami- 
gos en una gran melé de artes marcia- 
les. Aquí habrá muchos personajes a 
elegir, y en la versión beta del juego he- 
mos visto a dos que se parecen sospe- 
chosamente a Jackie Chan y a Samo 
Hung, ¡las superestrellas del cine de ar- 
tes marciales de Hong Kong! 


facilidad. Su figura virtual es muy pa- 
recida a la que tiene en la serie (el 
vestuario es igualito), y lo mismo 
puede decirse de Gabrielle. El cha- 
kram, una gozada. Usalo y contempla 
a los enemigos a tu alrededor desplo- 
marse uno por uno, 

Los fans de la serie estarán encanta- 
dos, y seguro que alguno se compra una 
Playstation sólo por poder manejar a su 
heroína favorita, ¡Los Señores de la Gue- 
rra van a recibir más palos que nunca! 


¡El primer juego de Xena está al caer! | 


Se prepara otro para N64 en USA. ¿Sel 
atreverán a traerlo también? | 


dGer 


con los impactos. Unas cajas sorpresa 
para romper salpican el recorrido: ¡lo 
mismo te reparan que te pegan un 
zambombazo! 

Aun cuando gráficamente no es nin- 
guna maravilla, el sencillo control y la 
velocidad de los gráficos nos han gusta- 
do. Y si te tira el rock, fijate en la banda 
sonora: temas inéditos de Fear Factory, 
Junkie XL y Empirion, una selección de 
puro lujo, ¡Conduce y destruye! 


Sin tonterías. ¿Acaso las colisiones 
no son lo mejor de los títulos de co- 
ches? ¡Pues nos van a dartres tazas! 


También habrá una alternativa de 
batalla con ocho participantes, pero en 
este caso todos ellos tendrán el mismo 
aspecto. Parece que así se ahorra me- 
moria y se evitan ralentizaciones. A no- 
sotros nos ha parecido un poco barullo. 
En el Guardian Heroes (de Saturn) el ré- 
cord de luchadores en pantalla se fijó en 
seis ¡Y si con eso ya era un caos, imagí- 
nate con ocho! Más les vale a los peque- 
ños saltamontes aplicarse en sus leccio- 
nes para la llegada de Shaolin. 


Títulos de lucha hay muchos, pero 


pocos prometen tanta diversión 
sana e ingenua como éste. 


super Smash Bros 


Hacia fin de anotendremos con nosotros 
a Super Smash Bros, un juego de lucha un 
tanto inusual. Dado que imitar al Tekken 
notermina de funcionar en la N64 (aun- 
que el Flying Dragon tenía su gracia..), en 
Nintendo han decidido reinventar el gé- 
nero ¡a 5u manera! Gráficos coloridosien 
D, personajes clásicos de la compañía 
(Entre otros: Mario, Donkey Kong, Link y 
¡Pikachu!) y toneladas de simpatía. ¡Ahl, 
y por supuesto, ES simul- 
táneos! La espera ya se hace larga. 


Disney Magical Tetris 


En N64 tienen The New Tetris. Para que 
los usuarios de la Playstation no les envi- 
dien, en diciembre llegará Disney Magical 
Tetris, una versión del famoso juego de 
puzzle con personajes Disney.como pro- 
tagonistas. Estos aparecerán en pantalla 
mientras colocas las piezas, y se desespe- 
rarán o alegrarán según como lo vayas 
haciendo. Muy en la línea de los puzzles 
japoneses, de hecho, Está claro due el Te- 
tris dura y dura. ¡Por.él no pasan los años! 


Barhie Race € Ride 


No. ¡No puede ser! ¡La Barbie invade el 
mundo del videojuego! Tal y como hicie- 
ra Lego Friends, este título va dirigido a 
niñas de corta edad. Consiste en cuidar 
adecuadamente a un caballo y luego 
montarlo con elegancia. Esta bien pen» 
sado: con lo caro que es comprarle un 
pony a la pequeña, mejor que se confor- 
me con uno virtual. Todavía no sabemos 
si Ken hará algún cameo o si será co- 
protagonista del juego. ¡En diciembre 
sale alla venta, asi que por entonces nos 
enteraremos detodos los detalles! 


El mañana nunca muere 


El agente 007 dejo un muy buen sabor 
de boca a los usuarios de N64 con su 
Golden Eye. Ahora va a probar suerte en 
noviembre con El mañana nunta muere, 
la nueva adaptación de su última pelícu- 
la, esta vez en PSX. Será un 3D-shooter 
en tercera persona con más acción que 
otra cosa. Algo así como jugar la parte 
movidita del Metal Gear Solid y restarle 
importancia al tema del sigilo. 


Pac Man World 


Mario, Gex, Banjo 8: Kazovie, Rayman, 
Croc... ¡y Pac Man! La legendaria mas- 
cota de Namco ha rejuvenecido para 
protagonizar un jump8:run en el que 
tiene que rescatar a su familia del mal- 
vado Toc Man y sus fantasmas. Ade- 
más del jumpé:run, y para no perder la 
costumbre, el juego incluye el Pac Man 
de toda la vida, pero esta vez con labe- 
rintos en 3D. 
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¡Nuevo campeón! Snake logra ¡, imponer- 
se por muy pocos votos de diferencia. 


¿ nalde, 
CORE DESIGN —PS, PC 


Lara pierde su trono ¡momentáneamen- 
te! A ver qué pasa cuando salga TR IV... 


bir” E Me , - h 
NAMCO —PS 
No conocen el descenso. Pocos se atreven 
a hacer Jrente a estos brutales luchadores. 


ent Hil 
KONAMI—PS 


4 Os gusta pasar miedo, ¿eh? Subidón de 
atada Mason y su ciudad fantasma. 


REFLECT TIONS—P, PS 


Nuestro mafioso amigo toma un atajo 
para is al lugar de honor de la lista. 


Anakin mantiene su velocidad de crucero 
y espera la ocasión para trepar puestos. 


"11d 33 
EA SPORTS —PS, PC, M6 


¿Ya nos cansamos del fútbol? Aun con el 
apoyo de 3 Ei bid se viene abajo. 


CAPCOM —PL.PS 
Silent Hill le gana por ahora. ¡Hay que 
dejar paso a las nuevas generaciones! 


CEC: 
Do wEsTWOOD PC: 


Consiguió no descender de los diez pri- 
meros. ¿C En más resistirá por aquí? 


EIDOS 


¡Operación rayo de nuestro comando! La 
estrategia española gana puntos, 


o e o 


'UAYSTATION NI NTENDO ÓL, 


¡A punto de llegar! 


b Raider IV (Ps y Pc; 


A L Y, Fl 
12 Donkey Kong 64 (ns) 
15 


dan ha PA, 


Foto: Roman Job 


| Guillem Caballé 


Seguramente le reconocerás mejor por la voz que por 
| sufoto: ¿te acuerdas del programa de 40 Principales 

| Game 40? Guillem era el encargado de llevar hasta tu 
receptor las últimas noticias sobre videojuegos. 


» Final Fantasy VII 


SQUARE- 


Los fans del rol defienden a brazo partido 
a su favorito. ¡Cloud, estamos contigo! 


q Gran Turismo 
SONY - 


¿Qué se creían? El decano de los juegos dd 
coches en Playstation reclama su lugar. 


(2 Zelda: Ocarina of Time 
NINTENDO — 


¡Link! ¡Dinos algo, reacciona! ¡Deprisa, 
traed el electroshock! ¡Que se nos va! 


(8) Tomb Raider II 


CORE DESIGN— 


Aunque baje puestos, Lara está tranqui- 
y la. Sabe que cuenta con vuestro apoyo. 


O Need for Speed 4 


ELECTRONICS ARTS — 


GRAN TURISMO: 


THE NEAL DAIVINO SIMULATOR. 


¡ 


Pero a ver como me conecto a la red des- 
de la 'sla. ¡Me gusta jugar online! 


. LNe (Pc) 
¡Me encanta meterle ballestazos a los ri- 
vales desde largas distancias! 


Aun no me lo he acabado, así que sería 
un buen entretenimiento en la isla 


| LO Wip3out rs) y 
| ta De mi amiguete Carlos Ulloa. Muy buen 


- juego. Por cierto, ¡le doy unas palizas..! 


¡Uups, se salió de la pista! Tranquilos, en p d eb pa” 
seguida vuelve a la carrera... ¿o no? Ss ¿ ((S) CEC: Tiberian Sun irc) 

10) | ad 4 No sólo porque sea un buen juego: ¡Kane, 
D ung eon Keep er2 S a! el malo, se parece mucho a mí! 


A YM BULLFROG — 


¡Oh, no! ¡Los héroes van a ganar! ¡Que 
alguien invoque al Segador Astadooo! 


19 Half Life 


SIERRA — 


AHalf Life no le importa bajar un puesto... 
¡porque ahora está delante del Quake 2! 


peo SimCity 3000 
MAXIS DESIGN — 


Los buenos alcaldes acaban por recibir 
su recompensa. Nuestra ciudad va bien. 


La Amenaza Fantasma 
LUCAS ARTS — 


Anakin es la estrella con Racer, pero el 
resto del reparto exige que se les vea. 


(3 Quake 2 


ID SOFTWARE — 


¡Deserción en masa! Corren malos tiem- 
pos para los 3D-shooters de nuestra lista. 


4 Pokémon 
GAME FREAKS/NINTENDO — 


¿Quién conseguirá primero los 150 pokémons? Rá- 
pido, ¿alguien tiene un balbasaur para cambiar? 


Zi Crash Team Racing 


SONY— 


Su facilidad de manejo ha logrado que hasta los 
más torpes se apunten a la competición. 


Starcraft 


BLIZZARD— 
¡Por Adun y por Aiur! Ya sabemos manejar bien 
todas las razas. La sorpresa: ¡los zergs son buenos! 


Aliens vs. Predator 
Y FOX INTERACTIVE — PC 
Se ha abierto la veda del alien en la red. “¡Esperad, 
pp 


no disparéis: ese pretoriano es para mí! 


57 Speed Freaks 


Pese a la fiebre Crash que sacude la Redacción, los 
pilotos veteranos siguen fieles a su Speed Freaks. 


GAME DREAMCAST 


í Zelda IV: tinks awakeningox <P f Sonic Adventures 
Í NINTENDO SEGA 


Tetris DX Ly Sega Rally 2 


NINTENDO E 

% “y 
Warioland 2 Virtua Fighter 3TB EN M2 Y 
NINTENDO SEGA IS y 
Mario Bros DX House ofthe Dead 2 
NINTENDO SEGA 


TOMB e 
MI |. 22: 


HALDHR 


y 3 P É AN 
Warioland ower Stone q 17 | $ 


¡Tu juego favorito no sale en la lista? 4, 
¿Está muy abajo en la clasificación? 
¡Ayúdale! Mándanos una postal vo- 4 
e tando a 5 juegos. ¡Sorteamos 5 juegos 
entre los participantes! Asegurate de % 
decirnos cuál quieres si te toca. 

MENEICIA — SCREENFUN, ref.: Éxitos 6, 

apdo 14.151, 28080 Madrid 


NINTENDO CAPCOM 


9 ULTIITD 


Así puntuamos en SGREENFU 


Todo bien ordenadito: las fichas de 
evaluación que encuentras en las 
páginas de SCREENFUN contienen 
toda la información que necesitas 
acerca de cada juego. En esta pági- 
na te explicamos el significado de 
cada elemento. 


antos juegos y tan poco dinero! Para que no mal- 

gastes tu paga en software aburrido, en 

SCREENFUN sometemos a todos los juegos nue- 

vos a un profundo y exhaustivo chequeo. Al final 

de cada una de estas revisiones, te detallamos en 
una ficha los resultados de nuestro chequeo, los datos 
técnicos y los requisitos más importantes sobre el juego. 
En esta página encontrarás el significado exacto de estas 
informaciones. A propósito de la evaluación: en todo mo- 
mento y a cada juego se aplicarán los mismos baremos 
Otro dato importante: si no consta ninguna fecha, los jue- 
gos chequeados en este número salen al mercado en el 
mismo mes que la revista 


e TA AXATI 
El precio 
¡Aquí te decimos cuánta pasta tienes que 
soltar! Debido a que los precios varían se- 
gún el punto de venta, indicamos siempre 
el precio de venta al público (P.V.P.) reco- 
mendado por el fabricante. 

Si te mueves un poco para comparar los 
precios, con algo de suerte puedes encon- 
trar alguna que otra ganga. 


Da AAA AAA 
El fabricante 
¿Quién lo hizo? Puede que los enterados 
reconozcan el nombre de un importante fa- 
bricante. Pero... ¡cuidado!, la marca, por 
muy bien que suene, no garantiza la cali- 
dad del juego. 


A 
Los jugadores 
Aquí te enteras del número de personas que 
pueden jugar a la vez (siempre que tengas 
el número necesario de gamepads o joys- 
ticks). Damos por válido el que se pueda ju- 
gar de forma simultánea en PC con la pan- 
talla dividida, en el sistema especial de In- 
ternet o a través de una red de PC. 


AIRES AAN aa 
Requisitos especiales 
Los usuarios de PC encuentran aquí la in- 
formación necesaria sobre el requerimien- 
to mínimo de su equipo para que el juego 
funcione correctamente: “Min. “indica el 
equipamiento mínimo necesario, y 'Rec.” 
significa las características recomen- 
dadas. Si tu ordenador no cumple estos re- 
quisitos, la diversión está en peligro. Si 
juegas con consola, sabrás si el juego ne- 
cesita hardware adicional, como joypads 
especiales o memory cards. i 


a AS o o 0 


y. Alucinante Sobresaliente é 
¿A qué espe- Casi perfecto. 
E ras? Un juego Hazte con él, 
que no te debes porque no hay 
perder. muchos así. 
Aprobado Insuficiente 


Aquí está el lí- No merece la 


mite: sólo sirve pena. Sigue 
para fans del ahorrando para 
género. otro juego. 
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Gráficos! 10 Sonido AÑ ] Jugabilida[[] 


Acción de alta calidad con un dise- (4 
ño gráfico de auténtico lujo. Un 
huesg duro para la competencia. 


A 


Lo que 
nos 

_gustó 

Estas son las 


características que 
le han gustado al 

equipo SCREENFUN 
por encima de todo. 


- mos los puntos débi- 
les del juego: desde 

algunas pequeñas 

- carencias hasta 

errores de bulto. 


5 El Sistema 
' ena Dentro del rectángulo rojo indicamos el sis- 
tema en el que hemos probado el juego: 

PC: MS-DOS y Windows 

PS: Sony Playstation 

SAT: Sega Saturn SINES: Super NES 

GB: Game Boy GBC: Game Boy Color 
El rectángulo verde indica que el juego ya 
ha sido revisado para otro sistema en una 
edición anterior de la revista, por ejemplo: 


* ya chequeado en SCREENFUN 12/98 


FA En el rectángulo naranja se indica si está 

prevista otra edición del juego para tu PC o 
consola, Ejemplo: El juego ScreenFun (nombre in- 
ventado por nosotros) fue revisado en el número 
11/97 para Playstation. La versión para PC esta en fa- 
se de pruebas, y los jugadores con Saturn tendrán 
que armarse de paciencia. 


N64: Nintendo 64 


TP AÉPPXKÉXPÉXP[XÉP XX PXKÉAN[ÉXCVXAUN AÉP £ e e 


1 ¿Español o Inglés? 

2 Una'E'quiere decir que hemos chequeado la versión 
española; una “/, la versión inglesa. Si pone VE; se ha 
"revisado la versión inglesa, aunque la versión españo- 
; la saldrá en breve. 


ráficos 
¿Impactantes o so- 
brios? ¿Cuidados o de- 
sastrosos? Aquí sabrás 
como se evaluaron los 
gráficos en compara- 
ción con sus colegas 
de género jugando en 
un hardware normal. 


. Sonido 

¡Damos notas a las 
notas! Efectos de mú- 
sica y sonido pueden 
inspirarte y hacerte 
ganar puntos extra, 
acompañarte simple- 
mente o ¡aburrirte a 
muerte! 


A A 
* ya chequeado en SCREENFUN 12/98 > mp 
Diversión 

En esta calificación te 
enterarás de si vas a 
tener diversión para 
rato... ¿Hay muchas 
variantes el juego?, 
¿soluciones alternati- 
vas? ¿Algún editor pa- 
ra hacer creaciones 
propias...? 


El resumen 
Breve y conciso: 
El resumen 
cuenta en pocas 
palabras lo que 
puedes esperar 
del juego. 


Lo que 
no nos 
gustó 
Aquí pone- " 
La nota SCREENFUN 

Al final nos ponemos serios y severos. La nota te 
dice cuánta diversión te va a proporcionar el jue- 
go. La máxima puntuación la tendrán los juegos 
que consigan el 10; la mínima se puntúa con 1. 


Notable A Muy bien Bien 

La compra no es Un buen com- Es interesante 
obligatoria, pero pañero para por el tema o 

desde luego, los ratos li- algún pasaje 

merece la pena. bres. en particular. 

Mal Muy mal Basura 


¿En qué estarían 
pensando los 
creadores al di- 
señarlo? 


¡Ni te acerques! 
Pero puedes re- 
comendárselo a 
tu peor enemigo. 


¡Auténtica basura 
informática! No 
lo aceptes ni re- 
galado. 


A a A 


Los géneros 


¿Un juego de rol con un toque de 
aventura o un jump 4 run de estra- 
tegia? Para que no te hagas un lío, 
en este diccionario te presenta- 
mos los más importantes géneros 
con los que puedes encontrarte. 


Aventura 


Aventuras son juegos para el 
“coco, enmarcados dentro de 
una historia de suspense. Entre 
los clásicos se encuentran “El 
día del tentáculo” y la serie 
Monkey Island". 


3n-shoor 


Acción de disparos vertiginosa 
desde una perspectiva de primera 
persona. Entre los mejores y más 
destacables están el precursor 'Do- 
om'y además, Jedi Knight; Turok; 
“Unreal o “Forsaken”. 


vucha 


¿Quién es el primero en tumbar al 
adversario? Los éxitos como Vir- 
tual Fighter, Tekken'o Street 
Fighter'son más divertidos cuan- 
do se juega con un amigo. 


Deporte 


Fútbol, fórmula-1 0 hockey sobre 
hielo: se pueden simular un sinfín 
de deportes. Excelentes las series 
“FIFA; “NH y NBA". 


Vuelo 


¿Te gusta volar? Entonces vas a 
disfrutar como un loco con simu- 
ladores como “EF 2000; 
“Longbow 2*o la serie futurista 
“Wing Commander”. 


Los juegos de carreras son un 
mundo aparte. Recomendamos 
“Gran Turismo”, Grand Prix 2” 
“Mario Kart 64; “Fórmula 1 97' y 
“Wave Race 64”. 


RoL 


Con un elenco de héroes atravie- 
sas países lejanos y luchas contra 
terribles monstruos. Como re- 
ferencia hay que indicar “Final 
Fantasy VII y los juegos “Ultima”. 


Ju? 8 Run 


Aquí necesitas buena coordinación, 
reflejos e inteligencia. Algunos de 
los mejores representantes son 'Su- 
per Mario 64; 'Crash Bandicoot' y 
la serie “Sonic”. 


Estrategia 


Un buen sentido táctico y planifi- 
cación son indispensables. Los más 
destacados de este género son 
“Command é: Conquer; “SimCity” y 
Age of Empire”. 


Hay juegos que no se pueden cla- 
sificar de forma exacta. En este 
grupo entran, por ejemplo, Tetris”, 
“Star Wars Monopoly'o “Swing. 


91 436 66 00 MI : 
902 1030 10€ JA 


REALICE SUS PEDIDOS 
POR TELÉFONO: 


con hasta 56 colores simultá- 


neos en pantalla de una paleta 
de 32.000 colores. Es compa- a 
tíble con todo el catálogo de Rojo Amarillo 
R-TYPE DX CONKER'S POCKET TALES 
tamaño Ref: 28-9750254, Rel: 28-9750255, 
pa de desd MSIE PvP: 5.390 Pra PyP:5.390 pra 
; ni € 32,39 E 32,39 


ciones por infrarrojos para ¿A 
intercambio de datos con : , 
otras Game Boy color. La últi- 
ma novedad de Nintendo con 


, 
| juegos, Incluida la Game Boy 
] 


SUPER MARIO BROS DELUXE F-1 WORLD GRAND PRIX 
E, Rel: 28:9750252, Rel: 28:9750251. 
E pen PTA. Pp: 5.390 pra. 
3 32,39 € 32,39 
9 7) ¿ ] e 4 
NT TEND( )! , PAL 
5) STAR WARS PAK 

E! ' Consola Nintendo con procesador de 64 
Pa bits. Con sonido de calidad CD, ofrece la 
¡ TAR. WARS. - posibilidad de conectar hasta 4 mandos sin 
" E DISODE a adaptador opcional. Revolucionario mando 
is RACER con joystick analógico espectalmente dise 
“UA — PE ñado para los juegos 3D. También incluye el 
fe qe juego de Star Wars Episode | Racer, un 


cable euroconector y la suscripción gratul- 
ta al club Nintendo. 

Rel.: 28-9750247, 

PvP: 24.995 pra. e 150,22 
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y NINTENDOSS 


PSSS NINTENDO! 


= 
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== 

F-L WORLD GRAND PRIX a] 

Rel: 28-9750260, 0 
pP:8.540 Pra € 61:33 i o! 

el Pel: 289751024, PP 
ar rv2:8.990 pr. < 510 COMMAND 8: CONQUER 


Ret.: 28:9750259, 
PvP:8.540 pra. e 51.33 
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p SETS IA EMBALAJE Y SEGURO SON DE 895 PTA 
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¡Esto es caza ma- 
yor! Los dinosaurios de 


Capcom andan sueltos, y el premio 


gordo de la cacería ¡eres tú! 


egina: una japonesita pop 
de pelo teñido, cimbreantes 
caderas y uniforme ajusta- 
do. Tiranosaurus Rex: una 
bestia de ocho metros, con man- 
díbulas grotescamente gran- 
des y repletas de dientes. Son los 
personajes estrella de Dino Crisis, 
un clónico del Resident Evil que tie- 
ne dinosaurios en el papel de los 
monstruos. La ambientación no es 
igual de inquietante que en RE, pero 
los sobresaltos y la tensión están ga- 
rantizados. Tres finales (cada uno con 
sus correspondientes recompensas, 
en forma de opciones secretas) y dife- 
rentes escenas intermedias en fun- 
ción de los caminos que elijas duran- 
te la partida, hacen de éste el título 
ideal para saciar tu hambre de horror 
hasta que llegue la próxima entrega 
de la serie Resident Evil. 

Los escenarios prerrenderizados 
han sido sustituidos por poligonos 
3D. Éstos no tienen tanto detalle y de- 
finición como aquéllos, pero permiten 
movimientos de cámara efectistas y 
tiempos de carga más breves: ¡una 
bendición! Además, gracias a esto, los 
objetos con los que interactúas (como 
las típicas cajas que hay que mover 
para abrirte paso) están mejor inte- 
grados con el resto, y ya no los descu- 
bres al primer vistazo. Mientras que el 
aspecto de los personajes no ha evo- 
lucionado demasiado respecto a titu- 
los anteriores, los dinosaurios son 
una revelación: ¡qué belleza de movi- 
mientos, qué realismo! ¡Si es que da 
gusto ver cómo te apresan, mastican 
y zarandean con sus fauces! La sangre 
mana a borbotones... ¡Esos bocados 
deben de doler mucho! 

La acción en Dino Crisis consiste en 
correr como una posesa con un bi- 
charraco hambriento pisándote los 


rre! ¡Y hoamires 


guiéndotel 


Si activas las barreras láser, los velocirraptores no podrán atraparte, ¡pero tú si que 
puedes dispararles a placer! La alta tecnología está de tu parte. 


Mezclando objetos 


El sistema de combinación de objetos 
de Resident Evilse ha aprovechado a 
fondo en Dino Crisis. 

Con las mezclas obtienes medicinas y 
dardos diferentes que nunca aparecerían 
de forma normal en las cajas de provisio- 
nes. Tendrás que experimentar y probar 
los efectos de cada combinación tú mis- 
mo. Por ejemplo, según la combinación 
empleada, un dardo puede ralentizar, dor- 
mir o incluso matar a un dinosaurio, ¡Todo 
depende de la potencia de la mezcla! 


E 
vá po 


DÍ 


Si mezclas el Dardo S++ con el Medi Pak S++, conse- 
guirás un dardo de potencia definitiva, capaz de 
tumbar incluso al dinosaurio mas agresivo. 


Los diferentes componentes 
químicos te valen para po- 
tenciar otros objetos. 


¡Corre, Regina, co- 


atrás, que ya sabes 
la que vierte persi 


¡Ese científico está en peligro! Los gases venenosos de la cáma- 
ra acabarán con él enseguida. ¿Podrás neutralizarlos a tiempo? 


Algunos bonus secretos 


: 0 Amedida que vas viendo los diferentes 
finales del juego, en el armario de Regina 
aparecen nuevos uniformes, desde el mo- 
delito militar al de mujer primitiva. Esto de 
cambiar los vestiditos recuerda sospe- 
chosamente a jugar con la Barbie 
O Siterminas la aventura en menos de 
cinco horas, aparecerá el modo de ¡ue- 
go w:peout, muy similar al modo EX de 

% Resident Evil 2 para PC. Te sueltan en 
una zona llena de dinosaurios, con 
tiempo limitado y poca munición ¡Bue- 
na suerte en la cacería! Si es que no 
acabas tú cazada antes 

¿ 0 A partir de la segunda vez que jue- 
gues, veras algunos cambios. Varía por 
ejemplo el contenido de las cajas de 
emergencia de colores, y algunos obje- 
tos han cambiado de lugar 
O Site lo acabas sin usar la opción de 
continue, aparecera una pantalla de re- 
lax en tu monitor 


Muchos acertijos hay que resolverlos 
ante la pantalla de un ordenador. 


, 


« 


Cuanto más fiera el dino, más potente la 
munición que utilizar ¡granada de fuego! 


Este maletín gor- 
do te supone la re- 
surrección, en caso 
de que los dinos 
acaben contigo. 


Lleva siempre con- 


%  tigoel Medi Pak 
, S++. Restablece 
Ta toda tu salud al 


completo. 


A 


¡Menuda boquita luce la criatura! A los raptors les gusta sor- 
prenderte apareciendo por los lugares más insospechados. 


El Tiranosaurus Rex no es demasiado astuto, pero, ¿quién necesita serlo cuando se es 
del tamaño de una casa? Corre y no intentes el truco de quedarte quieta, ¡no funciona! 


Regina es una líder nata: sus colegas le pi- 
den que tome las decisiones importantes. 


E 
¡Vienen por parejas! Menos mal que Re- 
gina es una tiradora de primera, 


o o al 
¡Las temibles garras del raptor en acción! 
Para ser tan grande, es bastante ágil. 


talones. Sobrevivir es difícil: un veloci- 
rraptor corre más que un zombi tam- 
baleante, y es un depredador de pri- 
mera: cuando crees que ya estás a sal- 
vo, esas condenadas fieras derriban la 
puerta que habías cerrado y se te 
echan encima: ¡fam, ñam! Además, 
son capaces de dejarte desarmada, ti- 
rarte al suelo de un coletazo o darte 
caza siguiendo el rastro de sangre que 
dejan tus heridas. Para compensar es- 
te incremento de ferocidad en los ad- 
versarios, se ha mejorado el sistema 
de control: giros de 180" y la posibili- 
dad de caminar y apuntar al mismo 
tiempo. Pero aun así, sigue siendo in- 
suficiente. Hasta que no asumas tus 
limitaciones y encuentres las mejores 
tácticas de combate, prepárate para 
ser pasto de los lagartos en más de 
una ocasión, ¡y nada de excesos con el 
gatillo, que la munición está limitada! 

Aparte de evitar que te muerdan el 
trasero, el resto del juego consiste en 
encontrar armas, botiquines de pri- 
meros auxilios y llaves para abrir 
puertas, sin olvidar los puzzles habi- 
tuales del género. Apenas nada nue- 
vo bajo el sol, si bien tampoco es una 
pega muy grande. Después de todo, 
tampoco se espera mucho más del 
Resident Evil 3, y es uno de los juegos 
más deseados del momento. 

Dino Crisis es una excelente incor- 
poración a la juegoteca de terror de la 
Playstation, que no para de crecer, ¡y 
para bien! La única objeción es que el 
estilo de juego es muy conservador: es- 
tá muy visto. Aprovechando que se sa- 
le de la historia del Resident, lo suyo ha- 
bría sido que Capcom hubiese probado 
a experimentar con más innovaciones. 

¡Es hora de demostrara esas lagarti- 
jas quién manda aquí! 


[Aquí está nuestro dino favorito! notarás que se está acercando por las sutiles vi- 
braciones del Dual Shock. ¡Pero el susto cuando aparezca te lo vas a llevar igual! 
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» 


Si puedes evitar el enfrentamiento, me- 
jor. Hay que intentar ahorrar munición. 


( ps | 


Gráficos (Q) Sonido S) Jugabilidad ES) 
o Us lferentes 
minos. Buen us al Sh ' 


Junto a Silent Hill,la mejor al- 
ternativa a RE, ¡y tu ocasión de 


protagonizar Parque Jurásico! ke 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala / Christian Henning 


Los dos rivales frente 
a frente: Squall y Sei- 
| fer llevan sus diferen- 
|| cias hasta las manos. 


ANAL 


La anterior entrega, Final Fantasy VII, se ha convertido en 
uno de los más notables best-seller de Playstation. La 
octava parte tenía el listón muy alto... ¿Ha dado la talla? 


UY 


inal Fantasy VIII es, gráficamen- 
te, el mejor juego de rol que vas 
a encontrar nunca para la Plays- 
tation. Ha rozado el límite. Pre- 
cisosos paisajes, personajes esti- 
lizados y una plétora de mons- 
truos e invocaciones te van a re- 
galar la vista hasta el éxtasis. Con más 
de 60 minutos de escenas de vídeo 
renderizadas en alta resolución, es 
normal que el juego se extienda a lo 
largo de 4 CDs, ¡Te va a costar mucho 
tiempo acabártelo! Este aspecto ha 
mejorado mucho con respecto a Final 
Fantasy VII: a los enemigos, por ejem- 
plo, se les ha añadido una animación 
de derrota. Ahora, antes de desapare- 
cer tras recibir el golpe de gracia, se 
desploman al suelo de manera realis- 
ta: ¡es muy satisfactorio derribar a un 
monstruo volador con un solo disparo! 
Es en el diseño de los personajes 
donde empiezan las objeciones: Rinoa, 
Seifer, Squall... todos parecen sacados 
de un episodio de Sensación de vivir: jo- 
vencitos, guapos y vestidos a la moda. 
Está bien que haya uno o dos persona- 
jes así, pero, ¿todos? ¿Dónde se han de- 
jado la variedad? Eso, por no hablar de 
que a muchos jugado- 
res les gustaba más la 
estética caricaturesca 
que presentaban en 
FFVII. Parece una ton- 
tería, pero si vas a tirar- 
te más de 60 horas ju- 
gando con ellos, más 
les vale quete resulten, 
como mínimo, simpá- 


Y por ahí anda el segundo problema 
del juego: la historia no termina de en- 
ganchar, y silo consigue es sólo porque 
te has propuesto con todas tus fuerzas 
que lo haga. Probablemente el culpa- 
ble sea Squall, un tipo muy guapín, pe- 
ro antipático y grosero a más no poder. 
¿Cómo se les ha ocurrido poner a se- 
mejante sujeto de protagonista? Tal 
vez las chicas le perdonen su actitud 
chulesca y sus malos modos (¿será que 
ahora les gustan así?), pero es dudoso 
que el personal masculino le soporte 
sus desplantes. El resto del reparto, 
aunque de aire pijo, es más atrayente. 
Pero no esperes que cada uno tenga su 
propia historia personal bien desarro- 
llada, porque aparte del rollo del Seifer 
con Edea y el anticipado y predecible lío 
de Squall con Rinoa, no hay demasiado 
de donde sacar, ¡qué petardo...! 

Estas consideraciones serían trivia- 
les si se tratase de un jueguecillo de 
rol cualquiera. ¡Pero es que es Final 
Fantasy! La emotividad y la trama 
cautivadora es lo que marcaba la di- 
ferencia con el resto. A Square le ha 
quedado todo muy bonito, pero debe- 
ría haber cuidado más la historia. 


Mo 


IA 
Quistis8219. === 
a -¡Sóltbio 9306 === 


No se puede enlazar al Guardián de la Fuerza Odin. Es uno de los cuatro 
guardianes especiales que hay en el juego, que funcionan de otra manera. 


ticos, ¿no? Squall Leonhart Rinoa Heartilly Seifer Almasy Zell Dincht 


Apuesto, fuerte, valiente, y muy La más mona de todas. Rinoa es- [| El rival de Squall. Era bueno, pe- El festivo Zell es un experto en 
chulillo. Ell líder del equipo. tá loquita por Squall. ¡Pobre! ro le sedujo el Lado Oscuro. artes marciales ¡a puño limpio! 


¡Cielos! ¿Qué le pa- 
sa a lrvine? ¿Qué 
clase de hechizo le 
acaban de hacer? 


¿ES Pn— 


Quezacotl 
Siren 


ltd 


El efecto de las invocaciones es tan 
dramático como siempre 


La Ragnarok es un medio 
; de transporte rápido, se- 
a E guro y eficaz 
A Y 


de > 


“> -. , 
Origen de “Final Fantasy 
La serie de rol más popular entre las 
consolas nacio en el año 1987, en Ja- 
pón. La por entonces pequeña de- 
sarrolladora Square necesitaba 
un éxito de la talla del famoso 
Dragon Questde Enix. Asi nació 
Final Fantasy para el Famicom 
(NES). Desde entonces, cada nueva 
edición ha ido a más.Con FFVIHen 
PSX y PC), Square abandono a Nin- 
tendo (que le exigía la exclusividad 
de la serie para sus plataformas) y . 
vendio tres millones de unidades en Los chocobos también aparecen en FFVI, 
japón en sólo dos días. Existen otros aunque no tienen tanto protagonismo. 
juegos inspirados en la saga, como 
Final Fantasy Tactics o Chocobo Dun- 
geon, pero en España nos tendremos 


> aa - TA Maa 5 
¡Perfecto! Squall realiza el movimiento fi- 
nal de su ataque-límite con precisión. 


Rinoa y 

Squall: ¡pero 

ES A , bésala ya 
La nave voladora Ragnarok: no podía fal- das 
tar una de éstas en un Final Fantasy. cretino! 


Sigue siendo el mejor de la serie: Final 
Fantasy VI para la Super Nintendo. 


A 


El mapa puede adoptar tres 
tamaños diferentes. Fun- 
ciona como el de FFVIII, 


Final Fantasy VI! dlo el salto a los 32 bits. 
La traducción española era horrible. 


Quists Trey 
| Elama del látigo. Enseñó a 
Ji Squall todo lo que sabe. 


: pen 2. 
Selphie Tiimitt 

Pizpireta y vivaracha. Parece in- 
| fantil, pero es toda una mujer. 


La misteriosa bruja mala. Su espe- 
cialidad: el lavado de cerebro. 


Francotirador. Muy golferas y mu- 
Jl jeriego. Le tira los tejos a Selphie. 


Tombery 
Diabolos 


Asabiendas de que el argumento es 
el más flojo de la saga, se antoja un po- 
co inoportuno que hayan elegido esta 
octava edición para hacer experimen- 
tos con el sistema de juego. Hay mu- 
chas innovaciones, pero es discutible 
que sean para mejor. Los menús de es- 
tado e inventario, con una pantalla es- 
pecífica para casi cualquier cosa que 
que quieras modificar, son un lío. Te vas 
a tirar bastantes horas de juego nave- 
gando por ellos y gestionando las ha- 
bilidades de cada miembro del grupo. 
Al principio es distraído, pero hay que 
regresar a ellos tan a menudo que te 
hartas. ¡Queremos jugar, no perder el 
tiempo con esto! El nuevo sistema de 
magia, basado en el concepto de ex- 
tracción, se traduce en largos comba- 
tes, durante los cuales no paras de ex- 
traer y extraer para intentar ponerato- 
petus reservas de hechizos y potenciar 
así los enlaces al máximo. Repetir lo 
mismo una y otra vez: ¿quétieneeso de 
divertido? Las invocaciones se disfru- 
tan sólo las primeras veinte veces que 
las ves, aproximadamente. Cuando ya 
llevas cincuenta, empiezas a pregun- 
tarte por qué no habrán puesto alguna 
opción para abreviarlas. 

En cuanto al sonido, le pasa lo mis- 
mo quea los otros Final Fantasy. La mú- 
sica es una delicia, acompaña de mara- 
villa y da gusto oírla. Pero los efectos de 
sonido van muy justitos, y sigue sin ha- 
ber voz. Habríamos preferido menos 
diálogos y escenas de vídeo si así se pu- 
dieran escuchar a los personajes ha- 
blando... ¡Por no haber, no hay ni gritos 
de guerra en las batallas! Ya les vale. 

Pese a todos estos defectos, más 
achacables a expectativas frustradas 
que a otra cosa, FFVII! es un juego bas- 
tante bueno. No el mejor ni el más ju- 
gable, pero sí el más espectacular. Se- 
guro que se convierte en otro super- 
ventas, ¡aunque no se lo merece! 


A É A. É 
Final Fantasy VIII 
Rol espectáculo para avanzados 
[9.990 ptas. + Square/Sony 
+ Memory Card, Dual Shock 


| Gráficos (I[)] Sonido / ugabiidad Fs, 
Súper gráficos y efectos visuales a cho- 
rros. Muchas horas de juego. Música 


¿19 Demasiada labor de gestión y reglas com- 
Y plicadas Efectos sonoros Squall 


[1 jugador 


lo, pero 
te. L 


onales lo disfrutarán. 
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Texto: K. Gollert/Gabriel Pérez-Ayala 


Con el lema “todo vale” por bandera, 
salen a la pista a por todas. Crash Bandi- 
coot y compañía son unos auténticos 
gamberros: te lo pasarás en grande 
compartiendo sus travesuras. 


A PO E RR 


5 
y a a a 


qui tienes alos ocho 


PPTSOnNGjes Ae Juno pr 
parados para la salida 
N EJairenta cara ade aan 


) > berretes que ponen 
CRASH TEAM BACIVG 


rash Bandicoot y compañía es- 
tán como locos con sus coches 
nuevos. Eso sí, no se distinguen 
por jugar limpio: tratándose del 
contrario, si es necesario lanzarle una 
bomba, un misil teledirigido o dejarle 
sembradito el terreno de cargas de di- 
namita, pues... ¡adelante! 
Así es el nuevo juego de carreras de 
Sony: quince fascinantes circuitos don- 
de te esperan todo tipo de sorpresas, la 
mayoría no muy agradables. Para que 
te hagas una idea: irás a toda velocidad 
por un castillo, por las frías aguas del 
polo, cavernas, alcantarillas, tubos sub- 
terráneos en el agua, en el interior de 
un templo, por una mina, en el aire, en Mira como se nota el efecto de tus 
el mar... Y ¿qué encontrarás en el inte- ruedas sobre el hielo... Si quieres no- 
rior? Pues desde unas terribles arañas tarlo aún más, activa el turbo: ¡es- 
: : tás a punto de llegar a la meta! 
gigantes hasta plantas carnívoras, ba- E 
rrizales, lenguas de fuego, focas con ga- 


nas de darte un buen achuchón, rodi- 

llos aplastantes... Pero eso no es nada: 

lo peor serán tus compañeros de carre- y E a ri 
ra que te lanzarán de todo, ¡y ahí estas Crash Team Racing' vs. Speed Freaks 


tú para defenderte, porque en Crash Te- WM Gráficos: Los de Crashson más bonitos y coloridos, 


y a ido] pero en Speed Freaks tienen más velocidad 
am Racing todo está permitido! Escenarios: Gana C/as/) Más numerosos y con un delicioso 


Los circuitos están plagaditos de pp toque de locura. Esas plantas carnivoras son un puntazo 
cajitas con ítems (las rojas con una in- Personajes: Gana 5 Más expresivos, y con más personali- 
terrogación): tienes que romperlas dad. Es una gozada verlos gesticular en los adelantamientos 
a j Modos de juego: Gana Cr451 Gracias al modo batalla (pla- 
para coger el extra que contiene.Pue- [gio escandaloso de Mario Kart) y de aventura. Además, dos 
de ser un torpedo teledirigido (debes Jugadores pueden competir contra pilotos computerizados 
lanzarlo cuando veas atu enemigo; si AA A Pad SF E INS ¡ SR 
A . iwertido que las manzanas, y el estilo de conducción, aun- % O ENS 
no, 10 acertarás), bombas (sólo valen que más dificil, proporciona más satisfacciones a largo pla- a 
si las lanzas en línea recta), efecto in- | zo. ¡Aqui ganan los mejores conductores, no sólo los items! 
munidad (si golpeas a tu enemigo Items: Gana Crash Más variados y divertidos, aunque re- h ) 
mientras lo tienes, le dejarás alelado), cuerdan demasiado a los de Mario Kart Además, tiene ítems A 
E E E específicos para su mudo batalla 
turbo (además de fastidiar al enemi- Sonidos: Gana Crash Melodías más alegres y acordes con ¡Impulsate, campeón! Las rampas aceleradoras 
go hay que pisar bien el acelerador), 1 el espíritu del juego. En la última vuelta, el ritmo se acelera del suelo te serán de gran ayuda, sobre todo en 
cajas de dinamita (las dejas en mitad Resultado: En muftiplayer, gana Crash. En solitario, gana Sf tos grandes saltos, como'el de la imagen. 
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¿Que? ¡Hauendoun descansito para observar el paisaje? Te aconsejamos na 
MICCIANVE MS Parana Nas RON GUEVAYOS El PRINETO O Seras Visto Y HO VISTO, 
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(% Si vas el primero en la carrera y tienes 
un misil, no lo tires sin más, Reservalo para 
cuando alguien consiga adelantarte 

% En el modo batalla, en el que la veloci- 
dad no es esencial, usa el derrape de fre- 
nos. Es más útil que el derrape de salto pa- 
ra cambiar la orientación del kart 

% Algunos circuitos tienen curvas pronun- 
cladas desprovistas de vailas de protección 
Site sales, caerás al agua o al vacio. Me- 
moriza dónde están esas curvas y, ¡sacrile- 
gio, usa el freno. Perderás menos tiempo 
% Los objetos que se dejan caer (cajas de 
dinamita y pociones) pueden usarse para 
bloquear la trayectoria de un misil o bomba 
rodante que este a punto de alcanzarte |n- 
cluso puedes lanzar una bomba rodante ha- 
cla atrás para interceptar un misil 

% Sivas muy retrasado, busca las armas 
más mortíferas (misiles, bola eléctrica ras- 
treadora y reloj) Deshazte de cualquier 
otra Cosa si vas a coger una caja de items 


Sí, sí, vas el primero, pero como te 
caigas después de la rampa... 


1 y Enelcircuito Tiny Arena no despe- 
| | garás el dedo del botón de salto. 


Coge esa caja que tienes delante: 


14141 | ¡necesitas un ítem ya! 
<< 
| 4 


del camino y, si tu enemigo se choca 
con ellas ¡que le pillen confesado!) y 
botellas explosivas. Para ganar, debe- 
rás esquivar los golpes sucios de tus 
competidores a la vez que intentas 
ponerles todas las trampas posibles. 
Además, encontrarás manzanas y ca- 
jas rojas (sin interrogación) que con- 
tienen manzanas. Si reúnes diez, tus 
armas tendrán más fuerza. 

Crash Team Racing es un juego de lo 
más desparramante, donde cuentan la 
destreza y el ingenio tanto como tus 
habilidades al volante. Note aburrirás, 
porque tiene un montón de circuitos y 
todos son muy completos. Además, 
cuenta con un modo battle, donde el 
duelo es cara a cara y tienes que dejar 
KO a tu contrincante. Y, por si fuera po- 
co, incluye el modo aventura, donde ru- 
larás por un enorme campo realizando 
un montón de pruebas para conseguir 
puntos a modo de jumpérrun. 

Los gráficos están muy trabajados, 
y los escenarios, los ítems, los prota- 
gonistas y la ambientación resultan 
por momentos simplemente genia- 
les. Crash Team Racing es uno de esos 
juegos para gente de todas las eda- 
des: pueden jugar padres con hijos y, 
si nos ponemos, ¡hasta el abuelo! Es 
tal su variedad que tarda mucho en 
cansar, eso sí, para disfrutarlo a tope 
es necesario que te conviertas en un 
auténtico gamberro. ¡Toma torpedo! 


Texto. Elena Castellanos. 


Gráficos ho) Sonido ¡Busatiidad O) 
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' 
. 


Un divertido juego de carre- 
ras donde el desparrame 
cuenta más que la velocidad. 


¡Madre mía, qué careto! 


e <a Menos mal que los mordiscos 
S < no están permitidos . 
% 
A 
ma 
= y 
”, QS 
y > 


NY 


> 


res (A0E) entra por los ojos: gran- 


variados y ejércitos que marchan en 
perfecta formación militar. El sonido 
tampoco ha querido quedarse anti- 
cuado, y cada pueblo (13 en total) tiene 
su propio conjunto de voces: ¡oírel par- 


a segunda parte de Age of Empi- 


ps iS 


¡Imponente! Ahora, 
los elefantes de 


des exclusivas de 
los persas. y 


MV 


guerra son unida- 00 


¿4 A diferencia de las catapultas, ya no se pue- | 


e 


TUTO 


2) Barracas: la infan- 
4] tería se produce 
aquí. Construir las 
barracas es condi- 


a ¡ ción indispensable 
e ” 


para poder crear 


otros edificios mili- $ 
tares, como los es- 
tablos o el campo 

de arqueros 


3 ES 
AA 


TUNE 
una 


- ; 
Molino: los campesinos pueden depositar 
aquí la comida que han recolectado. Tam- 
bién sirve para investigar tecnologías rela- 
cionadas con las mejoras 
: - -— EAS 


Más estratégico que |: 


des edificios (de aspecto que se $ den mover una vez desplegadas arre daa: 
adecua a la cultura ala que per- pea 3 : Pri 
tenecen), murallas imponentes, mapas A 


vecho a su mejorada 
Inteligencia Artificial. 


HE 


RIAL 


loteo de los campesinos japoneses es 
muy gracioso! Habría sido de agrade- 
cer que, además, cada tipo de unidad 
tuviera sus frases propias, pero no se 
puede tener todo. Las campañas han 
mejorado en emoción y narración, y E 
cuando en mitad de una caótica lucha ' 
un soldado anuncia que “el duque de ;; 


La campaña de tutorial te da total libertad pa- 
ra elegir el escenario de aprendizaje que me- 
jor se adapte a tus conocimientos del juego 
Sino has jugado nunca a Aye of Empires, em- 
pieza por la primera misión y ve completándo- 
las en orden. Pero aunque seas un veterano, 
deberías al menos acometer los dos últimos 
escenarios antes de atreverte con las campa- 
ñas completas. Si no dominas ala perfección 
todos los nuevos conceptos que se han incor- 
porado en A0€ //, descubrirás que es muy di- 


lao 
e => o pa 
LPR 


, 
7 
ES 


PAE 


NS 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala y V. Weitz. 


Anjou ha sido abatido en el campo de 
batalla”, no puedes sino exclamar: 
“¡Malditos canallas, vengaremos su 
muerteeeee!”, 

Si el primer A0É era un jaleo, su se- 
gunda parte lo es aún más: hay tantas 
unidades distintas y tecnologías para 
investigar que es fácil perderse. 
“¿Donde había dejado yo a mis balles- 
teros? Creo que los metí en una torre 
de vigilancia... ¿pero en cuál?”. Sin ol- 
vidarse de la situación clásica: “¡Me es- 
tán atacando! ¡Rápido, hay que movi- 
lizar a todo el ejército! Ah, no; era sólo 
un arquero despistado del enemigo...” 
El minimapa no ayuda mucho para de- 
terminar la magnitud de un ataque, y 
algunos escenarios son tan grandes 
que se te hace muy difícil estar en to- 
das partes a la vez y gestionarlo todo. 
Y éste es un juego en el que tienes que 
hacer precisamente eso: manejar los 
atajos de teclado como si fueran un 
piano, y tener el don de la ubicuidad 
(esto es, estar en varios sitios a la vez). 
Si no eres un experto del primer AoE, 
su segunda parte puede ser una expe- 
riencia demasiado desbordante. ¡Pero 
si eres un veterano, vas a gozar como 
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fícil ganarle a la máquina. Por cierto, el tuto- 


ce, tienes otra oportunidad! 


” 


5 : FR IR. 
nadie! Tan pronto dominas las opcio- 
nes que el juego pone atu disposición, 
las cosas fluyen con la agilidad nece- 
saria. El nuevo sistema de órdenes y 
formaciones te permite un control to- 
tal e inteligente de tus unidades. Tie- 
nes un botón para localizar rápida- 
mente a los campesinos ociosos, y otro 
para hacer que se refugien en la casa 
más cercana si les atacan. Cuando pa- 
sa el peligro, recuerdan perfectamen- 
te lo que estaban haciendo y se rein- 
corporan ellos solitos a sus tareas. A 
pesar de todo, es inevitable que las 
campañas sean un auténtico infierno 
de dificultad, porque por muy bueno 
que seas gestionando recursos, la 
computadora tiene ventaja: ¡sabe 
exactamente lo que tiene que hacer, y 
lo hace de manera instantánea! 

Las batallas son ahora más comple- 
jas, y con muchísimas más unidades en 
liza. A diferencia de otros juegos de es- 
trategia en tiempo real que presumen 


rial está ubicado en Escocia, ¡William Walla- 


AD Ds x 
de ejércitos enormes (Crónicas de la Lu- 
na Negra y TA: Kingdoms vienen a la 
mente), en A0É ll la Inteligencia Artifi- 
cial y el sistema de control son lo bas- 
tante elaborados como para permitir 
manejarlas con eficacia, ¡aunque no es 
algo que se consiga tan fácilmente! 


Ánimo y... todos a la batalla! 


Y En los asedios, las máquinas de guerra 
cobran un nuevo protagonismo. 


ES 


PS N64 D [ERES 


tf . 

| Age of Empires ll 

¡Estrategia histórica en tiempo real para expertos 

17,890 pts. | Microsoft 1-8 jug. (red) 
Mín. Pentium 165, 32 MB RAM, Win 95, 


200 MB HD. Rec: Pentium 200, 64 MB: 
RAM, Win 95, 200 MB HD 


m5 Campañas emotivas y bien narradas. | 
547 Interíaz mejorada Diplomacia Votes. 


Batallas muy largas. Se favorece dema- 
siado el juego defensivo. 


¡Un paso más en la conquista 
¡de las civilizaciones. Un jue- 
gazo con sabor histórico. 


de 
Granjas, canteras y campamentos de 
lenadores son la base de tu economía. 


AS 
Pd A y a » 


Y El desierto: los camellos son muy eficaces para combatir a 


.) 


SM | otras unidades de caballería. ¡A por ellos, Saladino! 


| Catedral: las maravillas son diferentes se- 
gún la cultura que hayas elegido. La verdad, 

y se nos hacía un poco raro vera en AoE/a 
los chinos construyendo pirámides 


a , 


a 


| Abajo: menú de unidades, pantalla de selección y minimapa de la 
zona. Todas las opciones se han comprimido para que esten a mano. 


Establos: aquí ordenas la construcción de 

unidades montadas, desde caballeria ligera af; 
7 paladines y camellos. También puedes inves- 

tigar cómo producir monturas más rápidas 


; Centro de ciudad: tu primer edificio, de 
3% 3 A Sa E : 3 poro salen Es AESOs Ahora pue- 
Torre de Guardia: sirve para otear las tie- PIN e ¡ 4en disparar flechas a los enemigos, asi 
MN rras circundantes y e arrojar proyecti- . 2. es más difícil de destruir | Las máquinas de que- 

les al enemigo. Mete dentro ar . | rra y los arqueros están 
perdidos ante las devas- 
tadoras cargas de los ca- 
balleros enfun- 
dados en re- 


Editor de escenarios 


¿Has completado el juego y has conse- 

guido dominar el mundo? ¡Enhorabuena, 

estas hecho un Atila! A0E //te ofrece 

ahora un editor exoelente, con el que Ñ a 

puedes construirtus propios mapasein- || A otado de —¡Esm ( 
cluso campañas completas. No sólo pue- $ ; ete Inform -nologías. Esto lo puedes consultar incluso 
des escoger entre cientos de edificios, Ela enga y ( h y del ju d del juego, para saberlo que vasa 
personajes o paisajes, también puedes E] ér nces a construir a continuación. ¡Ahora puedes: 
incluir textos tuyos y hechos históricos m y : y 0 


, nblioteca de pres tl? ias frontar las campañas con sabiduría! 
¡Móntate tu versión de la Reconquista! Lu a === == má A E = 


Che Chínrse 


Ads 


7h Cliper 00410 1644) 


e rrollo de todos los edificios, unidades y tec: 


hh ps AD amas 
Konernal mer lg rha besado db. 


"BANCO DE PRUEBAS 


Tras un éxito abruma: 
Japón, porno caminan 
tre nosotros los poké- 
on. ¡No te los pierdas! 


e donde salen los poké- 
mon? Nadie lo tiene 
muy claro, pero el 
mundo está lleno de 
ellos. Viven felices en prados, os- 
curas cuevas, manantiales y 
océanos. Poseen habilidades 
sorprendentes, que van desde ra- 
yos fotoepilépticos hasta hipnosis. 
Están divididos conforme a los ele- 
mentos, como la tierra, el fuego o el 
agua. Los hay grandes y pequeños, 
afables y agresivos. En total, hay 
clasificadas 150 especies de po- 
kémons. ¡Toda una rica fauna de ellos! 

Tú eres Ash, un joven algo ingenuo 
que quiere ser el mejor entrenador de 
pokémon del mundo. Tendrás que 
capturar y entrenarlos hasta conse- 
guir un equipo con el que derrotar a 
ocho entrenadores famosos. 

Nintendo ha logrado desarrollar un 
juego emocionante, motivador y adic- 
tivo a partir de un concepto muy sim- 
ple. Los combates no pueden ser más 
sencillos, pero hay tantos ataques es- 
peciales que no dejan de sorprenderte. 
Comojuego de roles muy distraído: ex- 
plorar el mundo no es tan sencillo co- 
mo parece, y el viaje está sazonado por 
montones de pokémon por descubrir. 
Pero si Pokémon es un juego tan adic- 
tivo es por el tema de los intercambios. 
Llegar a reunir los 150 tipos de poké- 
mon se puede convertir en una obse- 
sión enfermiza (ya nos hemos encon- 
trado con algunos jugadores de nues- 
tro equipo medio zombis, engancha- 
dossinremedio a sus Game Boys mien- 
tras se arrastran por la redacción mur- 
murando“Tengo... que hacerme... con 
todos!”. Muy siniestro). Dan ganas de 
pedirles a Claire o a Leon, los pro- 
tas del Resident Evil 2, que pon- 
gan fin a sus miserias. 

La idea de la edición roja y 
azules que, paratenerlos150 po- 
kémon, tendrás que encontrar a 
guien con quien intercambiarlos 
por cable link. Así que ya lo sa- 
bes: si los quieres todos en tu 
colección, ¡a buscar jugadores! 
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Ash junto a sus 
amigos: direc- 
tamente desde 
la serie de dibu- 
jos animados. 


Un fantástico viaje al mundo Pokémon | 


el mundo en busca de los poké- 

mon. Algunos ejemplares son 
especialmente abundantes y fáci- 
les de encontrar, pero otros son más 
raros. Al principio te ofrecen tres 
pokémon para que elijas con cuál 
comienzas tu aventura. Los otros 
dos tipos sólo los podrás adquirir 
mediante intercambio. 

En los pueblos puedes hablar con 
los paisanos e intercambiar con 
ellos. En las tiendas, compras equi- 
pamiento y curas a tus pokémon. 


F: Ash y tienes que ir por todo 


Ash muestra or- 
gulloso a su pi- 
kachu. 


En el mundo pokémon hay muchos en- 
trenadores con ganas de competir. 


En la superficie. Je Esconder ECN: 
pokémon especiales. ¡Búscalos! 


Usa el submarino para buscar poké- 
mon acuáticos en los mares y los ríos. 


líholas ¿Puedo mum] 
layudarte en SERNA SORA 


endo spucde útil: en las tiendas puedes c com- 
prar y vender tu equipamiento. 


e 


Ademas desu 
nivel de ex 
periencia, la 
mayra de los 
paÑeamon te 
nen dos 


A , 
El “pokepadre 
Por una vez, Shigeru 
Miyamoto no es el 
responsable de un 
megahit de Ninten- 
do. El creador del 
mundo pokémon es 
este desarrollador 
de Game-Freak, Sa- 
toshi Tajiri. El heroe 
del juego fue bauti- 
zado en japón con su nombre. En las 
versiones occidentales de Pokémon, 
“Satoshi” se cambió por “Ash” 


Ambas versio- 
nen son idénti- 
cas en el desa- 
rrollo del juego, 
pero sólo en- 
contrarás algu- 
nos pokémon 
en uno de los 
dos módulos. 
Para conseguir 
la colección 
completa, tie- 
nes que inter- 
cambiar. 


la opción de trueque. Puedes ha- 

cer intercambios con otros en- 
trenadores virtuales o con un ami- 
go, uniendo su Game Boy con la tu- 
ya mediante un cable link. ¡Pero cui- 
dado! En los trueques, los datos de 
Pokémon no se copian, sino que se 
cambian al otro cartucho. Es decir, el 
dueño anterior se queda sin el po- 
kémon. Otra opción del cable link es 
enfrentar a los pokémon de cada 
cartucho en una sana competición, 
para ver quien lostiene más fuertes. 


F mejor aspecto de pokémon es 


enseñará las reglas básicas a seguir. 


MOLTRES 
¡INS A 
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164/165 
ESTADO OK 


En la pantalla de estado tienes infor- 
mación sobre cada pokémon. 


A 
Pikachu es la mas- nn 9. 9 


E cota oficial, ¡y es 
7 muy simpático! 


Entrenadores y pokémon sal Vajes 


des de tus pequeños amigos. 
Hay dos reglas básicas: una es 
que, si un entrenador errante te de- 
safía, no podrás rechazar el reto. La 
otra es que ningún entrenador pue- 
de arrebatarle al otro sus pokémon. 
Sólo si encuentras pokémon sal- 
vajes puedes cazarlos y añadirlos a 
tu colección. Para ello cuentas con 
las pokeball.Tus pokémon pelean por 
ti y todos adquieren la misma expe- 
riencia porel combate,aun cuando no 
todos participen por igual. 


[ss lucha mejora las habilida- 


Si un pokémon se debilita en combate, 


puedes capturarlo con la pokebola 


PS. TO 
ll E: 
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A —————— 
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isalvaje apareció?vy 
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Las pequeñas bolitas rellenas te indi- 
can cuántos pokémons tienes. 


Cada pokémon puede tener memori- 
zados un máximo de cuatro ataques. 


¿Enem. SPEAROH 
lusó MALICIOSO * 


HNANDERER 


Este es un entrenador errante. Te ha de- 
safiado, así que tendrás que luchar. 


Incluso tu pokémon más fuerte tiene. Z 
puntos débiles. ¡Ojo a qué lo enfrentas! 


Colección y trueque. no d lodos! 


e a 
¿Bienvenidos al 
mundo de POKÉMON ?*w| 


El profesor Oak te da la bienvenida. [3) te 


Poke-pipeline: en este gráfico se mues- 
tra cómo se hacen los intercambios. 


o 
IDGEOT TO 
SP 


Estos son tus actuales campeones. 
Puedes llevar encima hasta seis. 


sele 
efigog 


¿Estoy harto de 
jesperar? | 


Habla con la gente. Nunca se sabe quién 
tendrá pokémon para intercambiar. 


Nintendo va a concentrarse en los próxi- 
mos meses en Pokemon. El año que viene 
aparecerán el divertido safari fotográfico 
Pokémon Snap y el juego de rol y lucha 
Pokémon Stadium 2 (en imagen) para la 
Nintendo 64. La primera parte de este ulti- 
mo juego no se distribuirá en Occidente 
¡son demasiado parecidas! Probablemen- 
te lo llamen Pokémon Stadium a secas, 

sin el dos, para no confundir al personal 
Para la Game Boy ya están preparados 
más juegos de la serie: Pokémon Pinball y 
Pokémon edición amarilla, Plata y Oro. 
¡Parece que vamos a tener Pokémon du- 
rante una buena temporada! 

Ademas, la maquinaria de marketing 
se va a poner en marcha también en 
Europa. Aparte del Pokémon pikachu, 
una mascota virtual estilo tamagotchi, 
habrá serie de televisión, tebeo y todo 
tipo de cosillas afines 


Pokémon 
Rol y coleccionismo para principiantes 
¡5390 pts ¡Game Freek/Nintendo | 1-2 jug 
+ Todas las versiones de la Game Boy 
| Gráficos] Sonido "E sugataidad [[ 
Diseño de gráficos encantador Más 
adictivo que el tabaco, y más sano 


141) No se pueden hacer trueques con cartu- 
5 chos de importación 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala y Christian Henning 


Uno de esos juegos que justifi- 
can por sí solos la compra de ] 
una consola. ¡Y es Game Boy! 
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Un clásico del PC vuelve tras seis 
años de ausencia: el panorama 
del videojuego ha cambiado 
mucho desde entonces, pero eso 
no impide al príncipe volver re- 
clamando su trono, usurpado 
por la señorita Croft: 
“¡Maldita impostora!”. 


PC, apdo. 11 
y participa 
, ¡Hay tres 


esperando] 


A lo largo del juego te pasearás por diferentes entornos: la prisión, el palacio, unas ruinas 
flotantes, la fortaleza o incluso este inmenso dirigible repleto de trampas. 


id 


Piel oscura, rasgos tunecinos 
y vestiduras exoticas: el 


des rn a á 
E delos dentes (Vete : o 
guapo, además! 
, 
EL PRINCIPE ARMADO + 
Cimitarra Cuchillas doble, Estaca Arco y flecha Pron 


Ms = 


Y: 


[3 


An S AZ E y 
Alcance y velocidad medias. Permite ejecu- Rápidas, pero de corto alcance. Golpeanen2 — Largo alcance, pero lenta. Permite contraata- Cadencia de fuego muy lenta y flechas limi- 
tar ataques en serie, de dos golpes enuno. — direcciones y tienen contraataque especial. car inmediatamente después de un bloqueo. — tadas. Lo necesitas para algunos puzzles. 


Ae 


a in id 


> 


AS 
l (en () ué tendrá la princesa que no 
Í j paran de secuestrarla? ¿No 
Las escenas in- ' E podría la chica reaccionar 
termedias están / y salir corriendo cada vez 
oderezadas con que se le acercan esbirros encapucha- 
seductoras bal- 


dos, armados con sacos y cuerdas? ¡Si 


larinas exóti- hh es que no aprende! Lo peor es que a 
cas. ¡Vaya ¿ fp tite han dado una paliza y te han 


h metido en un calabozo asqueroso. 

¡Pues esto no va a quedar así, vaya 

y que no! A no ser, por supuesto, 
¡que ahora te entre el canguelo por te- 

ner que bregar con guardias, asesi- 
¡ nos a sueldo, monstruos, demonios 
y trampas mortales por el camino... 
La nueva versión de Prince of 
Persia se ha puesto a tono con los últi- 
mos tiempos. Los gráficos son en 3D, 
pero la jugabilidad sigue siendo la mis- 
ma de siempre: corretear de aquí para 
allá, saltar, mantener duelos de esgri- 
ma y sortear trampas, muchas tram- 
pas. De hecho, a veces apetece arrojar- 
se de cabeza en ellas para ver cómo te 
hacen picadillo. ¡Suena sádico, pero 
mola! Hay ingeniosos puzzles para re- 
solver, muchos de ellos relativos a inte- 
rruptores que abren puertas y, ¡gracias 
a Alál, los saltos no exigen la precisión 
milimétrica de otros títulos de la serie. 
Bueno, algunos sí; pero no todos, 

El control se hace mediante teclado, 

sin usar el ratón para nada. Un poco 
simplote, pero es mejor así. Complicar- 
lo más habría sido una medida artifi- 
cial e innecesaria: un Prince of Persia 
debe ser sencillo de manejar, pero dia- 
bólico de superar. ¡Han acertado! 
Hay una plataforma al otro extremo, pero, ¿podrás llegar de un —— ¡Refrescantel Nada como una fuente mágica para restituir tu Aunque gráficamente no es ningún 
salto? ¿Habra otro camino? ¡Ah, la incertidumbre.) — mermada salud, Aprovecha para salvar el juego ahora. portento, se sitúa comodamente en la 
primera división de su género. Nada de 
chapuzas, y con toda la animación flui- 
da y detallada que se exige hoy en día. 
Es cierto que los escenarios podrían es- 
tar más elaborados: al fin y al cabo, se 
trataba de recoger el espíritu de Las Mil 
y una noches, pero en todo caso consi- 
guen ambientar correctamente un 
mundo árabe de fantasía, aunque sin 
aprovechar todas las florituras exóti- 
cas que podrían exhibir. 

En lo referido a los duelos de esgri- 
ma... pues, hombre, no esperes un 
Tekken. Están bien, se basan en la sin- 
cronización y no en el aporreo de bo- 
tones, pero batir a los enemigos no 
tiene demasiado misterio. Bonito el 
detalle de los diferentes remates fi- 
nales, sobre todo el de la decapita- 
ción: ¡qué sangriento! 

Prince of Persia 3D mantiene la tra- 


“Por las barbas del profeta, una mujer armada! ¿Dónde se ha visto eso? ¡Las cosas 
han cambiado mucho desde la última vez que vine!”. 


> pare : adora tiene sus peligros. Si te descuidas, 
rincones del escenario. — tellevará intes de que te des cuenta. 
PRA 


E SLE£SLS ALGUNAS TRAMPAS EN EL CAMINO 


Cuchillas horizontales Pincho, de empalamiento dición de la serie y para nada traiciona 
“SA Esta cruel y viciosa tram- : : SRT] Cuando vayas caminan- su espíritu de cuento oriental, p. 

pa se sitúa en corre- ( ! d do, vigila el suelo. Algu- Y ahora... ¿dónde estará esa idiota 
dores estrechos y esca- A, ; 0 nastrampas de pinchos de la princesa? E 
leras. Para eludirla, ten- SL ¿ salen de repente bajo tus 3 
drás que echarte cuerpo - pies, empalándote. Busca E 
: ds y es por su color característico en ES 

'ebajo de ella. Pero cui- el suelo, toma carrerilla r n 

da de no levantarte an- salta por encima. ¡Ojo y Prince of Persia 3D E 
tes de tiempo, ¡0 acaba- con dónde aterrizas des- Aventura de acción para avanzados 2 
Are ==>] rás hecho rodajitas! pués de pegar un salto! 8490 Aprox | Red Orb/Proein  ) Tjugador | Y 
> . + Min: Pentium 233.64 MB'RAM,Win95, | Y 
Guillotina del techo Abiamo ain fondo 300 MB HO, tedeta grafica 3D Rec. Pan A 
AUTO portales normal- E Algunos agujeros son tum 11,64 MB RAM, Win 95, 300 MB HD, < 
mente los que dan a past- superables simplemente $: | Gráficos (E [Sonido *) [Jugabilidad | Q 
llos, van edubndos con SEO un salto col im- | Disóñe z ¡ » a E 
una pesada hoja que te | pulso, En otras, tendrás y TES OE PS 
partirá en dos silos cru- ES examinarlos con la o OE El lO: S 


11) Escasa Inteligencia de los enemigos 


zas alegremente Lo me- 5 Pocas innovaciones al género 


jor es acercarte con cau- 
tela para activarla sin que 
te alcance. Luego ya no 
podrá hacerte daño. 


visión panorámica en 

busca de posibles pun- 
tos de apoyo, que debes Imprescindible si eras un fan 
usar hábilmente para no de la saga, pero habrá quien 
caer al vacio. no trague tanta trampa. 
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EM La especialidad de Sonic: correr a velocidad vertiginosa. ¡Es un experto! 


rio:el regordete fontanero nunca 

ha sido tan ágil como el erizo 
azul. Sega pone a su mascota a tirar 
millas, mientras ondea bien alto la 
bandera de la Dreamcast. 

El Dr. Robotnik está recorriendo el 
mundo en busca de esmeraldas má- 
gicas, con las que intenta hacer más 
poderoso a su monstruo de agua me- 
tamorfo. La única forma de pararle 
los pies a este científico loco es en- 
contrar los cristales antes que él. 

A pesar de que la parte de 
jumpézrun sea la más importante, 
también tendrás que vértelas con 
elementos de aventura y puzzles. Al- 
gunas fases son de plataformas en 
3D, al estilo Mario, mientras que en 
otras el desplazamiento se hace en 
2D, con la cámara rotando alrededor 
de Sonic, En tus andanzas encontra- 
rás a viejos conocidos y descubrirás 
nuevos personajes. No sólo te habla- 
rán y darán consejos, sino que en al- 
gunos niveles los puedes manejar. 
Cada uno tiene habilidades especia- 
les, y allí donde no llega Sonic, pue- 
den llegar ellos. Destaca Big el gato, 
con el que puedes disfrutar de un mi- 


Sr. tiene una ventaja sobre Ma- 


SS 
Ea 


ES 


nijuego de pesca. El control con el pad 
analógico es bueno, pero a veces la cá- 
mara se mueve con tanta velocidad 
que uno tiene la sensación de haber 
perdido completamente el control. 
Otro elemento interesante es el de las 
mascotas virtuales. Sonic puede reco- 
gerlas durante el juego y depositarlas 
luego en la Visual Memory de la Dre- 
amcast. Las puedes cuidar, entrenar y 
montar competiciones con ellas. 

Sonic Adventure es un título esencial 
si te acabas de comprar la Dreamcast. 
Proporciona diversión para rato y es un 
buen ejemplo de las capacidades grá- 
ficas de tu nueva consola. 


s | E 
Sonic Adventure 


Jumpérun para avanzados 
8.9% plas Sega 
. Compatible Virtual Memory 


Gráficos OI) Sonido (EJ uveabilidad ES) 
v4) Gráficos ágles y sin fallos, variedad de 
personajes, minijuegos, textos en español 


¿1 Movimiento de cámara demasiado rápl- 
5) do, La parte de aventura escasea 


Sonic debuta en Dreamcast 1 
con un juego espectacular. Una En 
verdadera delicia para la vista. We 

= 


| Tjugador 


Mi por las superficies más inclinadas. 


Los muros de hielo son frágiles, pero ha- 
rán que Sonic pierda algunos segundos. 


Knuckles tiene la habilidad de trepar 


mA 


¿Te parece pequeño? El monstruo de 


No es tan rápido como Sonic, pero Knuc- 
agua se irá haciendo más grande. 


BN Kles tiene otras habilidades especiales. 


Sonic es rápido, aunque 
no ha podido evitar que 
la Dreamcast llegue 
tarde a su cita europea. 
¡Pero ya lo tenemos 
aquí, corriendo por 
nuestras pantallas! 


LE 


El creador: Yuji Naka 


Yují Naka creo a Sonic a principios de 
los 90, con la idea de que los juegos de 
Super Marto Bros se le antojaban de- 
% masiado lentos. Junto a sus colegas, 
A desarrolló alrededor de una docena 
de juegos Sonic para las consolas 
de Sega y el PC. También es el res- 
ponsable de los juegos de Saturn 
Nights y Burning Rangers 

Su director favorito es Robert 
Zemeckis (Regreso al futuro, Fo- 
rrest Gump) y de todas las modelos 
que han interpretado a Lara, su preferi- 
da es Nell McAndrew, Posee un Pors- 
che y un Ferrari... ¡El tío está forrado! 


Sonic tiene 
una mirada 
un tanto 
psicótica. 


Yuji Naka (33) trabaja desde ha- 
ce 15 años en los videojuegos. 


Texto: Christian Henning 


¡¡COLECCIONABLE! 


WENA DAA E 
CUA 
(apto 


Una historia auténtica 


Final Fantasy — Trucos para que Squall » 

y sus amigos empiecen con buen pie. €] 
en un mundo mágico con la fantasía 
como aliada. Y en el próximo capítulo, 

¡ya verá Seifer lo que es bueno! p 


Shadow Man - Tu paseíto por el mun- 
do de los vivos y los muertos te llevará 
a lugares muy tenebrosos. No te preo- 
cupes: si sigues nuestros consejos, ¡no 
se te escapará ninguna alma! 


PARTE DIA 


Command 8: Conquer Tiberian Sun - 
Toda ayuda es poca para salvar con 
éxito esta complicada misión. Y el 
próximo mes, ¡un final glorioso! 


PL 


Commandos: más allá del deber 
Hidden 8: Dangerous 
Midtown Madness 


EPA A AR IAE 


Abe's Exoddus 

Asterix 

Bomberman 

Bomberman World 
Bomberman Fantasy Race 
Croc 2 

Tony's Skateboarding 
Trap Runner 

Virus It ls Aware 


IINENDD E 


Star Wars - Episode |: Racer 


UAMEDDY, 


Men in Black 
Mulan 


Cómic: Rolf Boyke 


«. llamarnos por telé 

fono... Si, si,como lo 

oyes. Si estás impacien- 

te por conocer ese truco que te trae 
de cabeza, si no puedes esperar ni un 
segundo más, cuenta con nosotros: 
¡estrenamos un servicio telefónico 
para ti! Todos los días,de 16 a 18 ho- 
ras, puedes llamar al teléfono 91547 
68 08, y nuestro experto en trucos 
¡te atenderá como mereces! Y... 


+ SINO Quie- 

res despegar 

te del ordena 

dor ni para verla luz del sol, ¡no pa 
sa nada! También puedes hacerte 
con nuestros trucos mandándonos 


| un correo electrónico: nos planteas 


tu duda y, antes de que te dé tiem 
poa separar la vista del ordenador, 
¡ya tendrás tu correo! Mola, ¿no? 
ScreenfunObauer.es 


a Y ma! 
NY 
Í ol 


FINAL FAN 


a Lucha bien entendida 


Ne te entretengas buscando combates con el objeto de ele- 
var los niveles de experiencia. La potencia de todos los ene- 
migos se adapta al nivel medio que posea el grupo en el mo- 
mento de enfrentarlos, así que te puedes acabse el juego con 
un nivel relativamente bajo. Concéntrate (sobre todo al prin- 
cipio) en que los guardianes aprendan sus trucos ps 
rápidamente, cazando monstruos que les otorguen muchos 
Puntos de Habilidad (PH). Las peleas también sirven para con- 
seguir objetos con los que mejorar tus armas y para extraer 


/ 


camos los principios básicos 
del juego. ¡Y próximamente, 


la solución completa! 


14/ 


El personaje o guardián que aseste el golpe definitivo a un 
enemigo obtiene un bonus de experiencia. Además, aun cuan- 
do huyes en mitad de un combate, también ganas algunos pun- 
tos de experiencia a poco que golpees unas cuantas veces a los 
monstruos, ¡pero Jal en este caso NO ganas Puntos de Habili- 
dad para tus guardianes. Te recomendamos que no abuses de- 
masiado de la huida: ¡quedas como un cobarde! Recuerda tam- 
bién que los jefes finales no dan experiencia. Fijate en que, si lle- 
vas varios guardianes equipados, la experiencia ganada se re- 


conjuros de los enemigos. 


os Guardianes de la Fuerza (G.F.) son 

tus mejores aliados en FF VI!!. Sin ellos, 
tus personajes son más bien unos prin- 
gadillos, que no saben hacer nada salvo 
golpear con sus armas. 

Las habilidades que un guardián 
puede aprender (adquiriendo Puntos 
de Habilidad) se clasifican en: coman- 
do, enlace, de G.F, individual, menú y 
grupo. En circunstancias normales, sólo 
puedes enlazar tres habilidades de co- 
mando y dos habilidades de individual o 
auEa Algunos guardianes (como Ba- 

amut) te permiten equiparte con más 
habilidades simultáneamente. 

Intenta llevar siempre equipados a to- 
dos tus guardianes en tu grupo de acción. 
Si cambias a un personaje por otro, ase- 
gurate de transferirle todos los guardia- 
nes, enlaces y hechizos del personaje rele- 
vado mediante el menú relevo, sr 
Nunca dejes a un personaje fuera del gru- 
po de acción equipado con guardianes. 

Para elegir el orden de las habilida- 
des por aprender, ten en cuenta que al- 
gunos tienen habilidades comunes. No 
tiene mucho sentido que adiestres a un 

uardián en una habilidad de enlazar 
ha si el personaje que lo va a llevar 
equipado ya tiene otro guardián que le 
proporciona ese mismo enlace. 

Al principio del juego, es mejor que los 
adiestres en las habilidades baratas, para 
tenerlas disponibles cuanto antes. 

Al aumentar su nivel de experiencia, 
un guardián mejora su vitalidad, su poder 
de ataque y su habilidad de crear objetos 
(si la Hno] Además puede adquirir nue- 
vas habilidades especiales para su adies- 
tramiento. Un solo guardián no puede 
dominar más de veintidós habilidades. 


Adrestrar 


uo 


parte entre ellos, pero los PH son los mismos para todos. 


wa Guardianes de la Fuerza: manual ¿le uso y disfrute 


La habilidad de comando G.f. es la que 
te permite invocar a tus guardianes du- 
rante el combate. Ten presente que algu- 
nos enemigos son inmunes, resistentes o 
incluso se benefician con ciertos tipos de 
ataque, así que estate al tanto de la natu- 
raleza de la magia que el guardián utiliza 
al atacar. Por ejemplo, no emplees a Ifrit 
contra enemigos que se curan con el fue- 
go. Ante la duda, cuando estés eligiendo 
un guardián para invocar, pulsa START y 
verás su tipo de ataque. Esto también va- 
le para cuando vas a lanzar un conjuro o 
utilizar un comando de combate. 

El tiempo que tarda en aparecer un 
guardián después de llamarlo varía se- 
gún el nivel de afinidad que tenga con el 
personaje que lo lleva equipado. Hay tres 
maneras de mejorar la afinidad: 

1) Invocar al guardián: lo malo es que es- 
to también reduce la afinidad con otros 
guardianes que lleves equipados, y mu- 
cho más si sus naturalezas son opuestas. 
¡nunca invoques a Ifrit, de fuego, mien- 
tras llevas a Shiva, de hielo! Si el guardián 
no llega a aparecer (porque acaba el com- 
bate antes), la invocación no tendrá efec- 
to sobre el nivel de afinidad. 

2) Utilizar hechizos afines u objetos fabri- 
cados por el guardián: si lanzas conjuros 
de fuego y llevas equipado a 'frit, tu afini- 
dad con él mejorará. Pero si haces conju- 
ros opuestos (hielo), empeorará. 

3) Objetos especiales: existe un tipo de 
objeto que, al consumirse, mejora tu afi- 
nidad con todos los guardianes que lleves 
equipados en ese momento, ¡Pero ten- 
drás que encontrarlo primero! 

La afinidad máxima que se puede te- 
ner con un guardián es de 1.000, en cuyo 
caso tardará alrededor de tres segundos 


6. F. 


Permite ayudar al G. F. durante el combate. 


Experiencia: 
Para subir nivel: 


Habiidad a adquir 


Experiencia: 
Para subir nivel: 


en aparecer. Con un valor de 500 tarda 
aproximadamente diez Ey lia y con 
valores más bajos puede llegar a tardar 
hasta quince o dieciséis segundos. 

Durante el periodo en el que estás es- 
perando a que aparezca el guardián, éste 
encaja el daño por ti. Si la vitalidad del 
guardián llega a cero, la invocación fraca- 
sa. Las curaciones Y alteraciones de esta- 
do que afecten al personaje durante el 
periodo de espera no se desvían al guar- 
dián. Si te endosan el estado de silencio 
en mitad de la invocación, ésta fracasará. 
Un guardián sólo puede curarse o revivir 
con objetos especiales, que se usan fuera 
del combate. ¡Cuídalos bien! 

Durante la invocación, si el guardián 
ha sido adiestrado en la habilidad de 
G.F. ayuda, puedes potenciar su ataque. 
Pulsa el botón select cuando empiece la 
animación del ataque: verás un icono re- 
panes una mano que aprieta un 

otón y un número (75) que señala el ni- 
vel de apoyo prestado al guardián. Pulsa 
muchas veces para aumentar esta ci- 
fra. En cuanto aparezca una 'x'tachando 
al icono, ¡deja de aporrear el botón in- 
mediatamente, o bajarás a 75 otra vez! 
Vuelve a la carga en cuanto desaparezca 
el tachón. Ni que decir tiene que, si tie- 
nes un mando dotado de función turbo, 
esta operación se facilita considerable- 
mente. Dependiendo de lo mucho que 
consigas incrementar el valor de la ayu- 
da, así se verá potenciado el ataque del 
guardián. Algunos guardianes te dejan 
más tiempo que otros para hacer las 
pulsaciones. El máximo que se puede al- 
canzar es 250. ¡Con esta técnica, el guar- 
dián puede llegar a hacer más del doble 
del daño habitual! 


6. F. 


) £ Maga GF. +20% Adquirida 
Ss A 00-140 
40 

mm 

o 


£ Apoyo 
0, 10 


Los PH ganados en una habilidad no se pierden si cambias 
el tema de adiestramiento, ¡pero tampoco se transfieren! 


Habiidad a adquir: 
£ Magia G.F. +20w 


En una pantalla caben once habilidades. Como sólo dispo- 
nes de dos pantallas, el máximo de habilidades es de 22. 


cen | 
A 


ma Extracción y + magía 


br magia en FF VI/I es muy diferente de su 
predecesor. En vez de puntos de magia, tie- 
nes una reserva de hechizos que vas gastan- 
do con cada uso. Hay tres maneras de obte- 
ner conjuros: 
1) Extraerlos de un enemigo 
Es la manera más usual y sencilla. Al extraer, 
uedes elegir entre usar inmediatamente el 
echizo o almacenarlo, en cuyo caso guardas 
entre uno y nueve usos de ese conjuro. 
2) Extraerlos de un punto de extracción 
Los puntos de extracción se recargan cuando 
avanzas en el juego. No dejes de visitar de 
nuevo los que te proporcionen mejores hechi- 
zos. Algunos de estos puntos de extracción 
son invisibles: para verlos, necesitas llevar 
equipada la habilidad de grupo ojo observa- 
dor, de la guardiana Sirena. 
3) Usar la habilidad especial de un Guardián de 
la Fuerza para fabricarlos. 
Es la manera más lenta y costosa, pero tienes 
mayor control sobre los conjuros que obtienes, 
y va bien para casos de extrema necesidad. 
Recuerda que no puedes hacer magía si no 
te has equipado con la habilidad Magía, Todos 
los Guardianes la tienen de base, junto a las 
habilidades de objeto extraer y G.F 
No hay límite a la cantidad de conjuros que 
puedes extraer de un monstruo, siempre y 
cuando no excedas tu límite de almacena- 
miento (100 hechizos). Cuando encuentres a 
un monstruo con conjuros interesantes, ase- 
gúrate de que lo ordeñas a fondo. Una mane- 
ra de hacer esto con comodidad es dormir a la 
bestia con el conjuro morfeo. Un monstruo 
dormido despierta si le haces daño, pero la ex- 
tracción no turba su sueño. De esta manera te 
puedes poner ciego a sacar conjuros sin recibir 
ataques. Ten en cuenta que el morfeo tiene 
duración limitada, así que tendrás que volver 
a usarlo si se despierta antes de tiempo. 
Cuando entre los conjuros disponibles pa- 
ra extraer haya alguno nuevo que no hayas 
visto antes, éste aparecerá con símbolos de 
interrogación. Elígelo para realizar la extrac- 
ción y averiguar qué clase de sortilegio es. 
Ala hora de pronunciar un hechizo, intenta 
elegir siempre los que no tengas enlazados. 
Utiliza también el comando extraer en los 
jefes finales: algunos tienen Guardianes de 
la Fuerza para capturar. 


e 


Has encontrado un punto de extracción? 
Contiene la magia Electros. 


Fíjate bien: algunos puntos de extracción 
son invisibles, pero si tienes enlazada la 
habilidad de guardián ojo observador po- 
drás verlos. ¡Es muy útil! 


ar Pestrar 6.F. 


Elige la siguiente habibdad que adquirirá el 6. F. 


Uuetzal Atinidad 
Nv Squall 


Zell 
VIT Quistis 
WRinoa 


Selphie 


11 
795/ 
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Experiencia: 
Para subir nivel: 


5229o 
2710 


Habilidad a adquirir 
L Apoyo 


Cuanto más alta sea la afinidad con el guardián (dcha.), 
antes podrá el personaje invocarlo. El máximo es 1.000. 


Entendiendo los enlaces 


F concepto de enlace se aplica de varias 
maneras en el juego: 
1) Enlace con los Guardianes de la Fuerza 
Los personajes que no estén enlazados 
por lo menos a un guardián, no pueden 
realizar ningún otro enlace ni usar nin- 
gún comando (salvo el de ataque) du- 
rante el combate. 
2) Enlazar sortilegios con los atributos 
Mediante adiestramiento, los guardianes 
adquieren la habilidad de permitir al per- 
sonaje enlazar sus hechizos con un atri- 
buto (fuerza, poder mágico, espíritu, vitali- 
dad...). El atributo se potenciará más se- 
gún estos factores: 

“2” Naturaleza del hechizo: el atributo 
rapidez se potencia mejor con con- 
juros relativos a la velocidad (prisa, 
freno, paro...); la fuerza, con conjuros 
de pr pr la resistencia con conju- 

. ros de defensa... 

-El q. del hechizo: pyro es menos 
eficaz que bad Los conjuros más 
poderosos dan mejores resultados. 
¡Enlaza el conjuro de úftima con el 

, atributo de fuerza y verás! 

Cantidad de hechizos: 100 conjuros 
potencian más que 50. Un persona- 
je nunca puede tener más de 100 
conjuros de un mismo tipo. 

3) Enlazar sortilegios con ataque y defen- 

sas elementales 

Este tipo de enlace se realiza sólo con 

conjuros relativos a los elementos (pyro, 

hielo, electro, aero...), y permite que los 


G.F. Magias 


Elige el G. F. que deseas enlazar. 
Quetzal .... 


golpes que realice el personaje con su 
arma hagan más daño. La naturaleza 
exacta del daño depende del tipo de ele- 
mento enlazado. Un monstruo de fuego 
recibirá más daño si lo atacas con un ar- 
ma enlazada a conjuros hielo. Cuando se 
usan como defensa, te vuelves resisten- 
te a ataques basados en ese elemento. 
De hecho, si consigues un valor de de- 
fensa muy alto, ¡puede que incluso recu- 
peres puntos de vida cuando recibas un 
ataque de este tipo! 

4) Enlace de sortilegios con ataques y de- 
fensas de estado 

Este tipo de enlace se realiza sólo con con- 


juros alteradores de estado (morfeo, tinie- 


bla, silencio...) y permiten inducir al mons- 
truo en el estado seleccionado mediante 
un ataque físico. El porcentaje de probabi- 
lidades de conseguirlo aumenta con el nú- 
mero de hechizos enlazados pero, aun con 
un 100%, algunos monstruos pueden ser 
inmunes oresistentes a ese estado en par- 
ticular. Del mismo modo, si los usas como 
defensa, será más difícil que un ataque es- 
pecial te induzca a ese estado. 

El juego proporciona una manera auto- 
mática de realizar los enlaces. Como hay 
muchos conjuros que son igual de eficaces 
para enlazar con diferentes atributos, hay 
tres opciones de prioridad para decidir qué 
atributos se favorecerán primero: 

FRZ: Fuerza, Rapidez, Evasión. 

PM: Poder Mágico, Rapidez, Vitalidad. 

VIT: Vitalidad, Resistencia, Espíritu. 


AL Algunos trucos 


La opción de ataque desesperado es 
aleatoria. Cuando uno o dos personajes 
del grupo están gravemente heridos Ll 
nombre se ve de color amarillo) o incons- 
cientes, a veces aparece un “> junto a la 
opción habitual de ataque, indicando que 
se puede acceder al ataque especial pul- 
sando =>. Si no aparece, hay un truco para 
conseguirlo: pulsa muchas veces (O). Con 
esto rotarás por la selección de miembros 
del grupo una y otra vez. Como la máqui- 
na chequea la posibilidad de un ataque 
desesperado cada vez que seleccionas a 
un personaje , acabará por aparecer el >. 


En FF VIII mo hay cofres de tesoro ni ob- 
tienes dinero matando monstruos. En vez 
de eso, tienes un salario de SeeD, Cada cier- 
to tiempo (medido por la cantidad de pa- 
sos que hayas dado) te envían una cierta 
cantidad de dinero (Gifs) que depende de 
tu rango de SeeD (cada rango son 500 gils). 
Por ello, lo ideal es que subas de rango Se- 
eD cuanto antes. Los eventos y tu actua- 
ción en el juego modifican tu rango SeeD, 
pero la manera más eficaz de aumentar 
de rango es superar los exámenes de SeeD, 
accesibles desde el menú. Hay 30 rangos 
de examen, y deberías intentar aprobarlos 
sin ayuda. Pero por si te ves incapaz de sa- 
carlos, aquí tienes las respuestas: 


Endaces Anular Auto Habilidad 


Aumenta la fuerza en un 70%. 


» Ojo observador 
a AY +-20% 
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Ekge el parámetro a enlazar. 


A a ros nu» 


« ELM 


Coraza 
Hietos 


Cura 


ZZZY 


conano es 


Atacar 


1. ¿Está enlazado el personaje con algún guardián? 


2.¿Has efectuado la selección de habilidades de co- 
¿Ha quedado algún guardian sin enlazar? 


3.¿Has unido los mejores hechizos disponibles con los 
mando y personaje que vas a necesitar? 


atributos de personaje (fuerza, vitalidad, defensa...)? 


GF. Magias 


En Final Fantasy hay que pasarse mucho tiempo optimizando los Elgo cl parámetro a estaras. 
enlaces de tus personajes. Para que no te hagas el lío, te recomenda- Aiacar SA ca 
mos que repases periódicamente el estado de tus enlaces para veri- . “ iS Locura 12 
ficar que son correctos. Organizate y sigue estos cinco pasos para 

perder el menor tiempo posible. ¡Hay mucho juego por delante! » = 


ELA Par ene 
> 


de ES - 6. grragas Enfaces Enlaces 


Elbge el parámetro a entarar. 


A ne cover 


Atacar 


Tinebla m 


mm Morico 
Ll" Put 


4. ¿Tienes enlazado algún hechizo de elemen- 


5. ¿Tienes las defensas o ataques de estado enla- 
to (fuego, hielo...) al ataque con armas? 


zadas con alteradores de estados (ej.: morfeo)? 


“ESTÁS LISTO? EN El 

SIGUIENTE NÓMERO DE 

SCREENFUN NOS VERE- 
MOS LAS CARAS.. 


Texto: Michael Anton Información adicional-Yu Shenfu 


—Mi nombre es Legión, porque somos muchos. 
—¿Ah,sí? ¡Pues con la guía SCREENFUN os voy 


a machacar a todos, malditos! 


Consejos generales 


O Para enterarte bien de toda la his- 
toria y saber en todo momento lo 
que tienes que hacer, presta mucha 
atención a las secuencias de diálogo 
entre Nettie y Jaunty, y lee toda la in- 
formación que caiga en tus manos. 
O Elarma más importante del juego 
es la Shadow Gun que te dan al prin- 
cipio. Mantén pulsado el botón de 
disparo para cargar el súper tiro, cuya 
potencia depende del Shadow Level 
que tengas. $e pueden eliminar in- 
cluso los enemigos más duros con 
unos pocos de estos súper disparos. 
Además, tiene munición ilimitada. 
O Si tienes agarrada un arma y 
mantienes la otra mano libre, pue- 
des trepar por tos obstáculos sin te- 
ner que guardar las armas primero. 
Asi puedes jugar con mayor agilidad 
y huir rápidamente de las situacio- 
nes comprometidas. 

O Si tienes muchos enemigos a tu 
alrededor suele ser útil huir del lugar 
y buscar un sitio en el que sólo te 
puedan atacar de uno en uno. 

O En los tiroteos, mantente siempre 


Bayou Paradis — Louisiana 


en movimiento. Apunta primero con el 
arma al enemigo y luego procede a mo- 
verte de derecha a izquierda o a dar 
vueltas a su alrededor. 

0 Algunos enemigos no morirán defi- 
nitivamente si usas armas convenciona- 
les. Debilítalos, y luego remata la faena 
con la Shadow Gun. 

0 Durante el juego, busca siempre to- 
dos los cadeaux (unos pequeños objetos 
anaranjados). Existe un tipo de altares 
en los que puedes sacrificar 100 cadeaux 
para incrementar tu medidor de vida. 

0 Para aumentas tu Shadow Level tie- 
nes que reunir las almas oscuras que es- 
tan guardadas en los govis. Puedes abrir 
estos recipientes con la Shadow Gun. 
Hay unas puertas especiales que solo se 
abren si tienes suficiente Shadow Level. 
O Si hay un obstáculo que parece impo- 
sible, no te desesperes. Vuelve más tar- 
de, cuando hayas ganado nuevas habill- 
dades. Esto es especialmente cierto en el 
caso de los govis: muchos son inaccesi- 
bles al principio. Shadow Man es un jue- 
go poco lineal, pero estos mapas te ayu- 
darán a organizar tus búsquedas. 


pger= 


Cruza el nivel todo recto hasta la iglesia del hori- 
zonte. Ojo al puente, que se derrumba al pisarlo. 
Mejor salta por encima. Si caes al río, tranquilo: 
todavía puedes dar un rodeo. Los perros que están 
ante la iglesia no te harán nada si los dejas tran- 
quilos. En la iglesia, Nettie te dará la Shadow Gun 
y el oso de peluche de tu hermano. Con el osito, 
puedes trasladarte entre mundos. Utilizalo y apa- 
recerás en la Zona Muerta. 


Esta especie de botón de madera es el mecanismo de 
la cuerda. Actívalo para extenderla y cruzar. 


La Profecía, escrita por el anterior Shadow 
Man, te da buenos consejos. 


Habla con Jaunty y atraviesa las puer- 
tas. Busca el camino de la sombra y 
abre la primera puerta (Shadow Le- 

vel 0). En la sala de la profecía, hazte 
con la Profecía de Sockel. Recoge un al- 
ma oscura (la del Govi 1), y así consegui- 
rás tener Shadow Level 1. Ahora puedes 
abrir la puerta de nivel uno y acceder a 
las tierras baldías (wastelands). 


Presa de 
sangre 


Saltar 


Puerta nivel O 
Al Camino 


Sombras Mecanismo de 


la cuerda 
Cuerda 


Wastelanás 


CAMINO DE 
SOMBRAS 


Puerta nivel O 
Profecía 


Govi 21 
de sangre 


Templo de la vida Botón cuerda cuerda 


Govi 2 Govi3 


Rueda de 
la puertá 
(bucear) 


Lago de 
sangre 


Camino 
Puerta nivel 6 


Interruptores 


Abajo, a la ha- 
bitación de los 
interruptores 


La llave 
del ingeniero 
JACKS 


Puerta 


7 


Tren/ 
vagoneta 


Camino de 
hojalata: 
a través de las 
salas de lava 


Puerta 
del asilo 


Para mover la puerta giratoria, tienes 
que bucear en el lago de sangre y hacer 


Altares 


Baton 


Disparar aquí 


girar la rueda de dentro. Encuentra cua- 
tro almas oscuras y obtendrás el Shadow 


Level 2. Recoge el Asson. Ahora, ve al 
templo de la vida. Atraviésalo y hazte 
con el Baton. En los altares podrás ofre- 
cer los cadeaux (100) al dios Loa y mejo- 
rar tu vitalidad. Ya ha llegado el momen- 
to de abrir la puerta de nivel 2. 


Para abrir la puerta desde el otro lado, tienes 
que bucear primero en el lago de sangre. 


Dirígete a través del cami- 
no de hojalata a la derecha 
de la puerta del asilo y 
métete dentro. Busca un al- 
ma y la llave del ingeniero. 
Recoge luego dos almas 
más y ya deberías tener el 
Shadow Level 3. Dirígete a 
la catedral con la vagoneta. 


Tranquilo, a este Govi tan alto 


Pinchos 
Fuego 


CAMINO AL 
colgante TEMPLO DE 
LA VIDA 


PinchosA 


Pedestal 
Entrada pp» 


En la sala de los sacrificios puedes cambiar 100 
cadeaux por un nuevo nivel de energía vital. 


Acceso a la 
cárcel 


Sala de pro- 
yecciones, 
proyector 


Mamas: Tren/ 


vagoneta 
Asilo — Catedral del doler: mapa 4 
En la catedral del dolor podrás encontrar dos almas oscuras 


para recolectar, pero una de ellas sólo es accesible si tienes el 
Gad Taucher. El Govi 9 se puede coger saltando. Vuelve don- 


ya le llegará su turno. de Nettie teletransportándote con el oso de peluche. 


En la habitación de interruptores encontrarás la 


Cuando el tren ya esté activado, no puedes olvi- 
llave de Jack, que te abrirá muchos cerrojos. 


Bienvenido a la catedral del terror: es el punto de partida para la ca- 
darte de este Govi por nada del mundo. 


za de los cinco asesinos en serie que debes abatir para ganar. 
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Mapa 5: Sala de la Profecía 


Te enteras por Nettie de que necesitas l'Eclipser, 
que se compone de tres partes. 


Habla con Jaunty: te dará sabios consejos. 


Por fin te haces con la primera parte de l'Eclipser. 
Con él puedes oscurecer el mundo normal. 


Hacia la 
Playroom 


Camino sombra - sala de la Profecía: mapa 5 


Encuentra detrás de la puerta abierta (nivel 2) otra puer- 
ta (nivel 3), tras la cual hallarás la primera parte de 
lEclipser: La Lune. Cuando juntes todas las partes, te ayu- 
dará a conseguir más govis. Detrás de la otra puerta (ni- 
vel 3), llegarás al templo del fuego. 


Puerta 
4 - 


En esta gruta tienes que ira la izquierda a través del puente 
colgante: desde allí llegas al Templo del Fuego. 


Hacia Cageway 


Puerta 
nivel 5 


nivel 7 


Le Soleil 


Puerta 
nivel 7 


nivel 3 


La Lune 


Mapa 6: Templo del Fuego * 
Interruptores Muro de 
- Tienda tatuajes 
Bloque de lava Botón cuerda 


Bloques de 
lava 


Lago y presa 
de sangre 


(bucear) Lago de sangre 


(bucear) 


Bloque de al mapa 5 


lava 


Poigne Presas de sangre 


Templo del Fuego: mapa 6 


Salta al lago de sangre y bucea hasta el 
templo. La pirámide de escalones se 
puede construir con ayuda de seis boto- 
nes. Encontrarás uno arriba del todo y 
otro abajo. El resto se encuentra detrás 
de las puertas del camino de espiral. Se 
pueden dejar las puertas cerradas. 
Ahora, cruza el templo y hazte con el 


No falla: siempre que aparece un lago de 
sangre, hay que meterse a bucear. 


La pirámide está construida por comple- 
to, y se puede entrar en ella... 


Con el tatuaje Gad Toucher te harás in- 
mune a las altas temperaturas... 


primer Tattoo: Gad Toucher. 

Esto te dará una nueva habi- 

lidad, la de poder tocar el 

fuego; así puedes llevarte 

contigo dos almas más de la sa- 

la. Con este tatuaje podrás acceder a 
otros govis del juego, que antes esta- 
ban bloqueados por las llamas. 


De esta espaciosa sala salen todos los ca- 
minos a los interruptores de la pirámide. 


.. para abrir un Govi arriba del todo y ha- 
cer accesible el camino al primer tatuaje. 


+. gracias a lo cual puedes hacerte con dos 
govis más en el templo. 


DREAMCAST 


Mapa 7. Puerta 
Toma el camino a la puerta de la iz- 
quierda y hazte con 4 almas. Consegui- 
rás el Shadow Level 4. 


Dirígete hacia arriba del camino de es- 
piral y hazte con la Poigne, que está > > E A 
is de la puerta (nivel 4). Ahora pue- Llegarás al asilo a través de este pasadizo hueco. 
des escalar las presas de sangre y ha- Govi 15 mama) 
certe con dos almas más (ver mapa 6). 


Govi 17 


7 
, 


Aprovecha para hacerte con el alma que 
hay detrás del bloque de lava (mapa 1). 


Encontrarás dos almas oscuras detrás de 
las trampas de sangre (ver mapa 1). 


Con las garras Poigne puedes trepar por las presas de sangre. 


“quí está el 
ETRACTOR 


Mapa 8:' 
Cuerda Govi 


Descenso en 25 


espiral ATI 


Carew 
( _ASEW 


cerradura 
Interruptor Tren aéreo 
tren aéreo Govi 


34 


Goyi 33 


aCuerda 


agujero 


23 (bucear) Presa de 
sangre A 
A : Govi 31 AY 
3 ' Govi 29 Jaulas 
Si vienes del camino de las som- oculta la entrada a otra alma, si an (colgantes) 
bras, en las presas de sangre po- entras en el templo desde la parte 
drás conseguir cuatro almas más de atrás (mapa 2). 


(Shadow Level 5). 


: Ú 
Saltar Cuerda 
Po 


h D . tala dea Y 
Y á ) ¡QUA ¡IU údid Ub le E 


Reúne cinco almas oscuras y otra Después de la última puerta abierta 


El: ui 


Mira el mapa 5 y dirígete al asilo por 


Detrás del bloque de lava se es- la salida indicada. A estas alturas, ya más en la sala de detrás de losba- (nivel 4) tienes que cruzar otra puerta (ni- 
conde un alma cerca de la entrada deberías tener Shadow Level sufi- rriles en llamas. No te olvides de vel 5). Aquí encontrarás el segundo trozo 


(ver mapa 2). Otro bloque de lava llevarte el Retractor. de l'Eclipser: Le Soleil (mapa 5). 


E 


Si tienes el Retractor, podrás abrir el acceso 
que falta de la catedral del dolor. 

Aún no ha terminado el viaje 
de Shadow Man por el mundo 
de los muertos: ¡en el próximo 

SCREENFUN-TRUCOS 
continúa la aventura! 


Si te has hecho con el govi, enciende el... para que el ascensor tenga el cami- 


El mapa Cageway es muy difícil: ¡está 
horno de arriba... no más fácil hasta la próxima caldera. 


plagado de peligrosos enemigos! 


Can. 1: Campaña GD! 


KA XX 


Consejos hásicos 
O Haz que tus ingenieros conquis- 
ten las refinerías justo cuando una 
cosechadora NOD esté descargando 
el tiberio, De esta forma, te quedas 
con el edificio y la cosechadora. 


| O Deberías tener dos o tres cosecha- 


doras por cada refinería, pero no más. 
O Vigila bien tus cosechadoras, por- 
que apenas se inmutan si les ataca el 
enemigo. Presta atención a los men- 
sajes de alerta en este sentido 

O Aprovéchate de que los titanes tie- 
nen mayor alcance que las torres de 


1] láser NOD. Pero también puedes ha- 


cer caer las torres fácilmente con un 
puñado de soldados de infantería 
acompañados de sanitarios 

O El obelisco de luz de NOD es terri- 
ble, pero necesita mucha energía. Si 
sus centrales eléctricas han sido 
destruidas en un ataque, puede que 
haya quedado desactivado. 

4 O Deberías eliminar todas las vetas 
de tiberio en tu camino (usa fuego 
fijo), porque los NOD extraen de 
ellas cabezas explosivas químicas 
para sus misiles. Pero ten cuidado, 
las zonas rojas situadas alrededor 
de las vetas de tiberio son peligro- 
sas: sólo las pueden cruzar los sol- 
dados de infantería. 

O Tus soldados de infantería deberí- 
an ir siempre acompañados de un sa- 
nitario. Pero si se acercan un par de 
Tanques Lanzallamas de NOD (len- 
guas del mal”), no esperes aguantar 
ni un asalto: mejor sal corriendo. Uti- 
liza siempre unidades motorizadas 
para combatir a esos tanques, 
O No quites el ojo de encima a las 
unidades subterráneas una vez que 
las hayas detectado. Pueden emer- 
ge en los lugares más incómodos y 
arte un disgusto. 
O Controla todas las faldas de mon- 
taña y desfiladeros: puedes hacerlos 
explotar para abrirte un atajo o acce- 
so directo a caminos secretos, 
O En Tiberian Sun hay tres grados 
de dificultad. Te recomendamos que 
te limites al grado medio. Solamen- 
te los estrategas más experimenta- 
dos se atreven a entrar en el nivel 
más difícil. Según han confesado los 
programadores, incluso ellos tienen 
problemas para ganarle a la máqui- 


A na en ese nivel. ¡Sólo ganan tres de 


cada diez partidas en el modo de 
juego escaramuza! 
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_ J 
A La bandera de 15, O 6 (7 
| Y fos GD: ¡que el $ 
e águila caiga : 
sobre el escor- A d 
pión de NOD! ( 


¡Kane vuelve más malvado y brutal que 
nunca! Con estos consejos, podrás detener a 


ese loco antes de que domine el mundo. Y 


E-Misión í- Construcción de la base 


O Una vez hayas experimentado con 
los controles deljuezo, edifica una refi- 
nería de tiberio y unas barracas. Por úl- 
timo, construye unas cuantas unidades 
de infantería ligera y dedícate a explo- 
rar el mapa dando caza a todas las uni- 
dades NOD que encuentres. 

O Extrema las precauciones en el 
puente del sureste: ¡lluvia de meteoros! 


La lluvia de meteoritos destroza el 
puente. ¡Que note pille en medio! 


EDEMisión 2: Seguridad en la región 


O Construye una base y protégela con 
dos o tres torres de guardia equipadas 
con cañones Vulcan metallddola). 
Haz una segunda cosechadora e infan- 
tería acorazada wolverine. 

O Peina el mapa para buscar posicio- 
nes de defensa aérea. La última se en- 


Misión cumplida: tus unidades des- 
truyen las últimas bases NOD. 


cuentra directamente en la entrada de 
la base NOD del noreste. 

O Usa ahora las aeronaves Orca para 
salvar a los civiles. Destruye, para aca- 
bar, el puesto de defensa NOD. 


Con tus wolverine, puedes destrozar 
todos los puestos de defensa aérea. 


Ent-Misión 3- Conquista de la estación 


O La estación de tren se encuentra en 
el noroeste. Dirígete en esa dirección y 
neutraliza toda la resistencia que en- 
cuentres en el camino. 

O En cuanto llegues al puente, un 
avión te traerá refuerzos: ¡titanes! Con 
estos caminantes mecánicos puedes 
destruir las dos centrales a cada lado 
del río. Ahora, tienes vía libre para to- 
mar por asalto la base NOD, 

O Es importante que uno de tus inge- 
nieros ocupe la estación (un edificio 
poco impresionante en el noroeste). 
Destruye o toma los demás edificios 
del lugar. Ojo a las torres de guardia 
de la entrada: destrúyelas pronto pa- 
ra asegurar el terreno. 


Si conquistas un edificio, protégelo rá- 
pidamente con torretas defensivas. 


Los titanes acaban con las centrales 
que hay a cada lado del río. 


El objetivo final es la conquista, ¡no 
la destrucción!, de la estación. 


O Lo primero es edificar la base en 
un sitio seguro. La mejor forma de 
protegerla es colocando dos torres 
de guardia apuntando al norte. 

O Manda a cinco o seis soldados 
de infantería a la meseta con los 
yacimientos de tiberio. Desde 
allí, destruye la torre de láser y 
las centrales del campamento 
NOD. Manda refuerzos para re- 
matarlo completamente. Más al 
sudeste está el puesto de defen- 


POLA 5 


O Aquí los NODs te van a hosti- 
par desde el principio. En cuanto 
legan los refuerzos, se desata una 
tormenta de ¡ones. Ahora tienes 
que aguantar el po durante diez 
minutos... ¡Suertel 
O Puedes vender todos los edifi- 
cios excepto el cuartel. ¡No gastes 
en ningún caso dinero con medi- 
das de mantenimiento y repara- 
ciones innecesarias! 
O Produce soldados de infantería 


sa aérea de ovnis. 

O Sigue el desfiladero hacia el no- 
reste. Hay una parte de la pared 
rocosa del cañón que se puede 
destruir. Por ahíttus tropas pue- 
den llegar a la parte más alta de 
la meseta. Desde allí puedes bom- 
bardear la segunda base NOD a 
placer. Un ingeniero debe tomar 
finalmente posesión del centro de 
investigación, y la misión habrá si- 
do un completo éxito. 


¡Sorpresa! Tus tropas entran en la 
base NOD por la puerta trasera. 


e A ión 5: Aguanta 4 


sin parar y concéntralos en la en- 
trada y al sur. No pierdas de vista 
estos frentes de combate. 
O Mucho cuidado con las mortales 
llamaradas que escupen los ovnis. 
Que no pillen a tus soldado apelo- 
tonados, o será una barbacoa. 
6 Cuando esté a punto de concluir 
el plazo, la hermandad intenta rea- 
lizar un ataque a la desesperada, 
ero con los refuerzos que te ha- 
brán llegado no tendrás problemas. 


O La liberación del rehén es un asunto complicado. 
Tus tres muchachos tienen que conservarse con vida a 
toda costa. Lo primero es que el ladrón de vehículos se 
haga con alguna unidad motorizada del enemigo. Con 
ella te diriges al noroeste, hasta el cruce de los puen- 
tes ólo el puente del suroeste permanece intacto, 
pero ¡cuidado!, está guardado por una torre de láser. 
Después de esquivar este obstáculo lo más rápida- 
mente posible, te encontrarás frente a las puertas de 
la base NOD €), donde tienen al prisionero . Rodea las 
instalaciones por el sur. El vehículo que robasteis se 
queda allí, y los otros dos soldados se dirigen al noro- 
este del mapa O). Encontrarás la bajada al río junto a 
los pilares del puente. Sigue el trayecto y llegarás a la 
entrada trasera de la base NOD. 
O Haz que el conductor del vehículo dispare, sin des- 
truir, a los monstruos mutantes (tecla [Ctrl]), y sal co- 
rriendo de allí. Los monstruos, furiosos, atacarán todo lo 
que esté a su alcance: en este caso, la base NOD. Apro- 
vecha la confusión resultante de esta astuta maniobra 
para liberar al prisionero y escapar. Utiliza el mismo ca- 
mino que antes y vete al punto de partida, en Q). 
O Para la segunda fase de la operación, llegan más re- 
fuerzos al noroeste. Construye una base al norte del 
puente (8). Haz cuatro cosechadoras, recolecta tiberio y 
móntate un ejército en condiciones. En el valle que te 
lleva hasta la segunda base NOD se esconde una subida 
a campos de tiberio. Ataca allí a las cosechadoras de 
NOD y accede por ese camino a la base enemiga... 
¡Que no quede piedra sobre piedra! 


Cruce de puentes €) Base NOD 
la del río €) Base propia () Subida al campo de Tiberium 


Poco antes de que pasen los diez mi- 
nutos, los NODs prueban suerte con 
un último ataque a gran escala. 


A través de este camino accedes a la 
parte trasera de la base NOD. 


O Sigue el camino que cruza el mapa 
eliminando todo obstáculo que se to- 
pe en tu camino, Después de haber 
pasado por una ciudad, te encuentras 
un cruce de puentes en el punto (Q, Al 
mismo tiempo llegan refuerzos por 
aire. El ingeniero, que realiza un ate- 
rrizaje de emergencia al otro lado del 
puente, tiene que repararlo para que 
puedas seguir tu marcha. 

O Dirige a tus soldados al norte, cru- 
zando por el puente recién recons- 
truido. Por allí acceden en una entra- 
da de túnel 6). Éste te lleva directa- 
mente a la base NOD. Después de 
que los titanes hayan eliminado las 
torres de láser, manda un ingeniero 
a tomar la instalación de construc- 
ción y otro a la refinería, a ser posi- 
ble con cosechadoras incluidas. 

O Ahora puedes construir tranquila- 
mente una nueva base, levantar una 
armada a tu gusto y, finalmente, des- 
truir las defensas de la presa Y. 


Destrucción del 


O En esta misión tienes que estar al tanto de la salud de 
tus soldados, porque los refuerzos llegan sólo después de 
la ocupación del satélite de comunicaciones, y además 
son escasos. La supervivencia, y en consecuencia el equipo | 
de sanitarios, es determinante para la misión. 

O Evita los horrores mutados por el tiberio que crecen en 
sus campos, y dedicate primero a atacar y aniquilar la ins- 
talación junto al (Y). 

O Sitúate ahora en el centro €) del mapa. ¡Cuidado, NOD 
te ha preparado una emboscada! No te olvides de que los 
titanes pueden destruir las torres de láser desde lejos, 
gracias a su mayor alcance. Atención: ¡solamente puedes 
cruzar la veta de tiberio al norte del cercano satélite de 
comunicaciones con un grupo de infantería! 

O Ahora tienes que volver al punto de partida. Desde allí, 
dirígete al sur O) y vete por el margen del mapa, hasta la 
base NOD GQ). Acába con ella, con excepción del muro de 
protección del norte, y aléjate en dirección este. Luego ve 
al norte y, en la falda de una montaña, encontrarás los res- 
tos de la base GDI en ruinas, En un camión aparcado hay 
un bonus que cura todas tus unidades, ¡Se lo han ganado! 
O Através de un túnel, llegarás al equipo de radar ( y, fi- 
nalmente, al último satélite de comunicaciones 6). 


O pto. de partida 
Pi O cruce de 


Í puentes 
. E O entrada túnel 
O presa 


| Conquistar bases enemigas: ¡quién iba a 
decir que la ingeniería era tan peligrosa! 
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O Edifica una nueva base. De- 
fiéndela con torretas vulcan, ¡por- 
que te van a desembarcar tropas 
enemigas mediante APCs de trans- 
porte subterráneos! 

O Forma tus unidades lo más rápi- 
do posible y cruza el puente diri- 
giéndote al noroeste. Toma el cami- 
no estrecho hacia la costa del norte 
y elimina las instalaciones de defen- 
sa aérea. Al mismo tiempo, ve pre- 
parando un gran conjunto de nue- 
vos cazas. Puesto que has consegui- 
do eliminar las posiciones SAM, 
pueden volar sin problemas hasta la 


O Sigue el recorrido del río, hasta 
que puedas subir el declive por un 
lateral. Elimina allí todos los vehí- 
culos enemigos y la estación de ra- 
dar. Un poco más al norte, haz ex- 
plotar la pendiente y desde allí des- 
truye la central de energía del cam- 
pamento NOD cercano. De vuelta 
en el río, pasa delante de un obelis- 
co de luz. Tranquilo: si has destrui- 
do las centrales, estará desactivado. 
Un poco más al norte del campa- 
nto encontrarás otro. 
O En la base del noroeste hay varios 
puentes, que no son transita les por- 
que estarán activadas las barreras de 
tormenta de fuego. Dirígete, portan- 
to, al noreste y sigue el recorrido del 
río en el margen superior del mapa, 
hasta la entrada trasera de la base. 
Allí hay que destruir o tomar ambas 
centrales de energía, para que puedas 
acceder a la base (mira la foto adjun- 


co-misión 10: Reconquista de la hase 


playa del norte de la base NOD, don- 
de comienzan con la destrucción del 
parque de la central de energía. 
Presta continua atención a que los 
cazas se mantengan en el aire. Si 
aterrizan en el suelo, pueden des- 
truírtelos con facilidad. 

O Los ingenieros que vienen en el 
tanque anfibio de refuerzo pueden 
ayudarte. Uno de ellos tiene que to- 
mar la pirámide de la base enemiga. 
0 Al final, como colofón, también 
hay que arrasar el pequeño campa- 
mento NOD al sudeste, pero a estas 
alturas será coser y cantar. 


Puedes devastar completamente las 
centrales de energía con un ataque 
concentrado de cazas Orca. 


Los ingenieros le echan valor al 
asunto y, en un descuido de los 
NOD, se hacen con dos edificios. 


ta si no sabes de qué te estamos ha- 
blando). En cuanto un ingeniero haya 
tomado el recinto de materiales de 
construcción, el resto de la base caerá 
en tus manos. Para poder utilizarla, 
restáurala y deja que las cosechado- 
ras hagan su trabajo y recolecten el 
tiberio circundante. 

O En el suroeste se encuentra una 
gran base NOD. En el campo de tibe- 
rio de enfrente, sus cosechadoras tra- 
bajan con denuedo. Dicho campo es- 
tá protegido por muchos tanques, si- 
tuados en una elevación. Lo tienen 
muy bien montado, peo hay un fallo 
en sus defensas: las baterías SAM no 
alcanzan a proteger a los tanques. 
Usa las orcas para limpiar la eleva- 
ción y luego destruye a las cosecha- 
doras con tropas de tierra. 

O El resto es pan comido: toma la ba- 
se por las bravas, Perderás algunas 
unidades, pero nada serio. 


Cuando hayas destruido las centra- 
les de energía, puedes pasar sin pro- 
blemas delante del obelisco de luz. 


Estas dos centrales tienen que ser 
destruidas antes de que el ingeniero 
tome el recinto de máquinas. 


GD-Misión 12: 
Liberación de los rehenes 


O En esta misión no recibes re- 
fuerzos. Tienes que preocuparte de 
que tus aliados mutantes y el sa- 
nitario sobrevivan, así que ándate 
con mucho cuidado. 

O Vete al encuentro de los mutantes 
en el punto 0). Dirígete ahora al pun- 
to 6), donde tienes que reconstruir el 
puente. El ladrón de vehículos prote- 
ge el tanque anfibio. 


EDi-Misión 11: PONGr a Salvo 
los cristales destructivos 


O Hay que parar el tren antes de recons- 
truir el puente roto: de lo contrario, se 
ampliará el mapa ¡y la misión se vuelve 
mucho más dificil! 

O Haz que tus soldados sobrantes suban 
al transporte de tropas y arrástrate al 
norte del campamento NOD cercano. Su- 
be por la elevación de allí. Tuerce en di- 


rección al sur, haz explotar la falda del 
monte y baja hasta el valle. 

O Usa los vehículos para destruir las dos 
torres de láser de la entrada. Entra en la ba- 
se y acaba con el último vagón que trans- 
porta los cristales: ahora sólo hace falta 
que cualquier soldado vaya a recogerlos. 
¡Lo has conseguido! 


O puente 
O playa 
O) isla cárcel 


Después de hacer explotar la falda 
del monte, tus tropas pueden bajar 
tranquilamente hasta el valle. 


Al destruir el vagón de transporte, 
los cristales quedan desparramados. 
Envía a tus soldados a recogerlos. 


¡Es absolutamente imprescin- 
dible que te hagas con el APC 
anfibio del noroeste! 


O) pto. de partida 
O pto. de encuen- 
tro con mutantes 


O Sigue el recorrido del río hacia el 
este en la primera ocasión que ten- 
gas. ES el camino que indica el 
mapa hacia la playa €). 

O Con el tanque anfibio, llévate al 
medium y a los mutantes al sur 6) 
de la isla carcelaria. 

O Evita ahora los cuatro puestos 
SAM y acompaña a los rehenes hasta 
el punto de recogida (). 


0 punto recogida 


Para liberar a los rehenes, tie- 
nes que hacer reventar los 
SAMs de la isla. 


- GobAtisión 14: Explosivo 


O Los raíles del tren están bloqueados. 
Tus unidades tendrán que defenderse 
como puedan del ataque enemigo. Un 


O Después de destrozar el almacén 
químico cercano, edifica cerca de tu 
base en el punto é). Protégela, acaba 
con todas las vetas peligrosas de ti- 
berio y prepara varios escuadrones 
de cazas orca. Por último, ataca y 
destruye el almacén químico del nor- 
te O), que no está protegido contra 
los ataques desde el aire. 

O El próximo objetivo es la estación 


posición base propia 
O almacén químico 
O) estación ferrocarril 
O base NOD 


GDMIsión 16: 


O que está al noroeste, Cuando el 
suministro de energía de NOD esté 
ya destruido, envía a los aviones di- 
rectamente a la base situada al sur 
O y procede a destruirlo todo. Ya só- 
lo resta dirigir el tanque de suspen- 
sión a través del puente reconstruido 
del norte y seguir el camino señala- 
do en el mapa. Ataca a la hermandad 
al final del mismo. 


CA 


[Norte] — Destrucción de 


una fábrica 


O En las siguientes maniobras tienes 
que intentar no ser descubierto por 
los NOD. ¡Mantente alejado de todas 
sus patrullas de vigilancia! Tus mu- 
tantes van directamente desde la zo- 
na de aterrizaje Q) hasta el norte, en 
el margen superior del mapa Q), don- 
de tuercen al oeste. Que hagan explo- 
tar la pared del cañón y sigan en esa 
misma dirección. No les quites el ojo 
de encima a los ovnis banshee: ¡no 
preparan nada bueno! 

O Para estar a salvo de los misiles de 
tiberio NOD, tus mutantes harían 
bien en destruir las vetas de tiberio 
al sur O) y al oeste (), tal y comote 
señalamos en el mapa. 

6 Cuando hayan llegado al punto 6), 
cambia el rumbo hacia el sur y descu- 
brirás, tras una marcha por tierra, la 
base () de la hermandad. Al mismo 


tiempo llegan los refuerzos al punto 
de salida. Erige allí mismo la base. Tus 
mutantes todavía pueden intentar 
eliminar alguna que otra central de 
energía NOD, pero tienen que darse 
prisa para volver a casa. Una vez a sal- 
vo, empieza a prepararte para un gran 
ataque de Lenguas del Mal. 

O Toma el pequeño campamento 
NOD Q) con los SLMC, acercándote 
desde el noreste, bajo el puente. Final- 
mente, utilizando el multitransporte 
orca, encamínate al punto 6). Marcha 
a dirección sur y haz explotar una fal- 
da de una montaña en el punto 6). 
Ahora, entra ¡por fin! en la base NOD, 
Conquista primero la fábrica de ar- 
mas con ingenieros: la artillería pesa- 
da que puedes producir allí es muy 
adecuada para el trabajo de demoli- 
ción que te queda por delante. 


A A 
ai a 
m s 


zona de aterrizaje £) camin 


intrépido ladrón de vehículos se tiene 


que hacer con un tanque. 


O Sigue por la meseta al sur de los raí- 


les, en dirección suroeste. Con ayuda 
del tanque se pueden eliminar fácil- 
mente las centrales de energía. En- 
cuentra el lugar en el monte que se 


puede destruir y entra por ahi en la ba- 
se enemiga. Tienes que destruir todas 


sus centrales de energía. 


EDI-Misión 15: 


Desde la meseta puedes bombar- 
dear la central de energía. 


Destruye un complejo 


de misiles 


O Marcha con tus tropas a través del 


camino. Después de pasar un campo 


de tiberio azul pq a lo que pare- 
e 6). Edifica aquí tu 
base y protege la entrada del este con 


ce ser un gran val 


una puerta automática. 


Alternativamente, sube a la elevación 
del norte, sigue el camino hacia el es- 
te y construye la base en las ruinas de 
la ciudad (). Aquí tienes que proteger 


el puente con una torreta defensiva. 


O No construyas los edificios dema- 


siado juntos o los misiles químicos 
harán pedazos tu base. Cuidado: los 

ases corrosivos también dañan a 
os edificios y a los vehículos. 


Antes de la retirada, los mutantes 
se divierten un poco más en su ca- 
mino de destrucción. 


Con los SLMC (tanques flotantes) pue- 
des tomar la pequeña base NOD, ata- 
cando por la entrada trasera. 


0 Vuela con un escuadrón de cazas 
hacia el margen sur del mapa, hasta 
llegar a una veta de tiberio €), que 
tienes que limpiar. Al norte de aquí 
se encuentra una instalación NOD 
camuflada (), que será visible un po- 
co después. Destrúyela mediante 
bombardeos aéreos. 

O Al sureste 6), el enemigo esconde 
sus aviones. Cuando te hayas des- 
hecho de ellos, dirígete al aparca- 
miento de la central de energía Y) 
al norte de allí. Si algunas de esas 
centrales son destruidas, podrás ver 
totalmente la segunda instalación y 
atacarla a discreción. 


Los ataques se 
coordinan a través 
del centro de comu= 
nicaciones GDI. 


O Al principio tienes que volver a 
pasarlas canutas para sobrevivir. 
Dirígete al sur, y mientras tu uni- 
dad de construcción edifica junto 
al campo de tiberio, tus soldados 
deben desactivar el puesto de arti- 
llería y hacer frente a los ataques 
de tanques. Cuando el sur esté 
protegido, ocúpate de los dos 
puestos al norte del Kodiak. ¡No te 
olvides de reparar todos los daños 
que sufra o es el fin del juego! 
Cuando hayas sobrevivido al pri- 
mer asalto, todavía te queda tiem- 
po para rearmarte. Necesitarás al 
menos dos cosechadoras para con- 
seguir tiberio con rapidez. 

O Por culpa de la tormenta de ¡o- 
nes, algunas de tus armas han 
quedado inutilizadas: las naves or- 


Edifica tu base justo al lado 
del campo de tiberio. 


cas no pueden despegar del suelo 
por fallos en las alas. Las únicas ar- 
mas útiles son los tanques inter- 
ceptor y los titanes. Si dispones de 
alguna de estas máquinas, sal des- 
de el noroeste y ábrete paso, lu- 
chando a brazo partido hacia el es- 
te, hasta los campos de tiberio. Tan 
pronto como la artillería NOD haya 
sido despachada, procede a des- 
truir las cosechadoras enemigas. 
O Finalmente, lleva a algunos in- 
terceptors al margen del mapa su- 
perior, hacia el noreste. Aquí en- 
contrarás un aparcamiento camu- 
flado, que alberga unas plantas de 
energía. Si las destruyes, la base 
del sur sufrirá un apagón y podrás 
conquistarla sin problemas. ¡La de- 
rrota de NOD está garantizada! 


Destruye el aparcamiento de 
centrales al noreste y podrás 
tomar la base NOD. 


Los soldados GD! 
pueden parecer 
robots, pero 
son hombres 
de carne y 
hueso. 


O La toma de posesión del puesto ex- 
terior €) no es más que un juego de 
niños. Después de la llegada de los re- 
fuerzos, edifica en un punto estratégi- 
co. Ten cuidado al principio y renuncia 
a una exploración del mapa en direc- 
ción sur, porque de lo contrario, el 
campo de juego se ampliará y los 
NOD comenzarán a fustigarte con sus 
letales misiles químicos. Y ya sabes lo 
puñeteros que pueden llegar a ser. 
O Son obligatorias al menos dos co- 
sechadoras, así como las habituales 
medidas de protección para tu base. 
Cuanto antes pongas en funciona- 
miento el cañón orbital de iones, me- 
jor. Es fundamental en esta misión. 
O Tienes una hora para acabar con 
cada uno de los tres silos de misiles. 
El primero se encuentra en el noroes- 
te, en el (9. Envía allí los SLMC (tan- 
ques flotantes) por el margen supe- 
rior del mapa, con mucho cuidado de 
que no te vean. La base está protegi- 
a por un obelisco de luz. Acerca una 
unidad SLMC para que la destruya y 
revele así su posición exacta. Ahora 
que sabes dónde está, lo podrás des- 
truir con el cañón de iones. 
O Carga un APC anfibio de ingenieros 
y envíalo acompañado de varios SLIMC 
hasta la base GDI en ruinas €). Lánza- 
te sobre la base antes de que se acabe 
el primer plazo. El objetivo, además de 


EE FAY 


CON 


la destrucción del silo de misiles, es 
tomar el mayor número de edificios 
posible. Deberías hacerte en especial 
con la fábrica de armas. Así podrás 
producir vehículos útiles de los NOD, 
como los reparadores móviles. 

O Construye en la base conquistada 
una refinería. El siguiente objetivo es 
la veta de tiberio 4) al sur. El siguien- 
te silo se encuentra en una isla al sur 
0), que además está protegida por 
tres helicópteros. Vuelve a sacrificar 
una de tus unidades para localizar la 
posición del obelisco de luz que la 
protege y acaba con él con una des- 
carga del cañón orbital de iones. Re- 
pite la estrategia anterior y ya tienes 
otra base en tu poder. 

O El tercer objetivo está al sudeste, 
en el centro de la base,¡y lo protegen 
varios obeliscos de luz €)! En último 
extremo, puedes liquidarlos con el 
cañón de iones. Otra alternativa es 
llevar una buena tropa de SLMC por 
la orilla del río hacia el suroeste. Allí 
encontrarás un aparcamiento de 
centrales de energía camuflado. Des- 
trúyelos y habrás neutralizado a los 
obeliscos. Con un par de tanques in- 
terceptors debería ser suficiente pa- 
ra entrar en la última base NOD, ¡Ya 
queda ALO poco! Cruza el puente 
hasta la isla y enfréntate a Kane en 
un último duelo. ¡Duro con él! 


6 *» 


ANO 


O) puestos exteriores Y) silo de misiles E) base GDI en 
ruinas (O) veta de tiberio 6) isla (Y) base NOD Y pirámide || 


Mientras los interceptors destruyen 
la instalación, los ingenieros se pre- 
paran para tomar el' terreno. 


... COntinuará en el siguiente número de SCREENFUN, ¡pero esta vez, del lado de NOD! 


Ahí tienes la pirámide de Kane. 
¿Qué ocurrirá? ¡Juega y descúbrelo! 


CREENFUNTRUCOS 


Midtown Madness playercoords: el cheat contesta a la pre- 


gunta “¿dónde estoy?”, pero no a “¿cómo 
Pulsa durante el juego [CTRL] + [ALT] + salgo de aquí?” ni “¿qué demonios estoy . . 
[SHIFT] + [F7], (a conseguir una * haciendo yo aquí?”. Mueyeal soldado esrog ido Hastila 
ventana de entrada. Allí tienes que in- . es cuisór 
troducir los siguientes trucos: 1 HI] 


Invencibilidad: 


ATTE [STRG]+[1] 
Tu coche no sufrirá más daños: /tiny:... y anora, ¿donde se han metido 
/nodamage todos? ¡No los veo! el Salto de nivel: 


Tu coche vuelve a sufrir daños: 1 , pa [STRG]+[SHIFT]+[N] 
/damage 0 z 

asscode 
Los aviones se convierten en OVNIs: i SN A nm - ' Misión :2=Selva de asfalto: 
/ufo PP 0d 


8K21X 
Los coches del tráfico ya no tienen 


tracción: p Misión 3 — Caído del cielo 


ene ya no tiene tracción sobre o , goodhealth: ... le deseamos que se recu- 9R2g1 


las cuatro ruedas | pere pronto sin efectos secundarios. Misión 4— El martillo de Thor 


1 
AE /postal: Si pitas, todo se llena de buzo- jan E 4469) 


Poca fuerza de gravedad nes. ¡Esto parece Correos! Misión 5 — Empresa arriesgada 
/grav 4HSAB 


O Hidden € Dangerous [5% | NB mnisión 6=Nido de águllas 


El comentarista habla más Introduce iamcheater durante el jue- ; : J8TSN 

despacio go para activar la función cheat de- : Misión 7= La gran huida 

/talkslow seada mediante los siguientes códi- LUK2L 

Hombres grandes gos. Un click confirma que has intro- , t 

Jbig ducido un cheat correcto. Atención: Misión 8— Amistades peligrosas 
los cheats sólo funcionan con la ver- . : DUSLZ 

Hombres pequeños sión original del juego. Si has insta- > : 

/tiny lado un update en el juego, ¡no po-  laracroft: introduce mujeres en tu plan- 

Desactivar humo de ruedas drás hacer trampas! tilla de soldados, porque desde Tomb 

/nosmoke Raider, sabes que son capaces de luchar 

CU NBUmo de mienas igual o mejor que los hombres... 

VE Mostrar coordenadas: 

playercoords 

Acabar misión actual con éxito: 

gamedone 


Cada vez que des al claxon saldrá 

un buzón volando: 

Ipostal me se 
Armas con máxima munición: 
allitems 


Energía vital al máximo: 
goodhealth 


Inmortal 


nohits A WA 
Matar a todos los enemigos IAS 6 > dé 


killthemall funnyhead: ... aunque (al igual que a ellos) gracias a esta combinación... 
Los soldados se convierten en muje- les crezca la cabeza en momentos de crisis. 
res (¡aunque algo masculinas!) 

Imagínate que este beetle... laracroft 


Cabezas grandes 


nao funnyhead Commandos: 
+ Perder misión actual: Más allá del deber 
gamefail 


Abrir todas las puertas Ac nodo cheat . 

openalldoor Introduce 1982gonzo durante el juego 
/nodamage: ... se diera un tortazo. No te Perspectiva enemiga desde delante para activar las teclas de trucos que 
apures que con la combinación de teclas enemyf Ea a Sei de tc ne E caso age 
STRG]+[ALT]+[SHIFT]+[F7] ... espués de introducir el truco, no fun- 
[ J+[ALT]+[ ds 11[F7] E Asco TS enemiga desde atrás cione, teclea gonzoopera. ¡Ahora sí JS 
a » 2) que deberían salirte tus trampas para - pl 
A final poder llegar a lo más alto! ha E 


... moverás al soldado escogido. 


Hidden €: Dangerous: en este 
complicado juego los cheats 
te serán de gran ayuda 


/big: con estos gigantes, hasta Godzilla 
se chocaría contra ellos... 


Asterix 


Para elegir el nivel, mantén pulsado 
Q, y pulsa las teclas + >| << > 
4 una detrás de la otra. La frase Che- 
at Mode Active aparece y confirma 
la entrada correcta. Ahora comienza 
un nuevo juego para poder llegar al 
menú de cheats. 


190095 FOUR LANGOASE 
nl DT 
Mantén pulsadoO), y luego introduce la 
serie > eej>.., 


calar MOD AMC 


.. Adelante, ¡ya puedes activar tus trucos! 


SELECT A LEVEL TO LOAD 
FOREST 
ROMAN FORT 
FRENCH ALPS 
CARNAL 
PIRATE SHIP 
AQUA 
NARBOA 
ROMS 
PIRATE CITO 

O BARREL BREAK 


Tras comenzar un nuevo juego, entrarás en 
el menú elección de nivel y, enseguida... 


3 


... estarás peleando con los barriles... 


ds a 


... 0 con los romanos, ¡que están locos, lo- 
cos! (el récord de lanzamiento de peso lo 
obtendrá Obelix, ¡por supuesto!). 


Groc 2 


De aperitivo : 100 cristales de bonus 
Mantén pulsado (11) en el menú prin- 
cipal y pulsa la serie OOO | +>=+< 
>. Ahora, mantén pulsado du- 
rante el juego y presiona O): así conse- 
guiréis cien cristales cada uno. Con es- 
tos cristales podéis ir al comerciante 
para haceros con vidas extras y otros 
elementos útiles. 


Y de plato fuerte: menú de trucos 

Mantén pulsado (11) en el menú 
principal y pulsa la serie QD+< 
>0114 + O. Durante el juego, 
pulsa (R2] y (12) al mismo tiempo, 
para que te salga el menú de cheats. 


Mete ambos cheats en el menú principal. 


54 


y 


Croc 2: 
¡ven con- 
migo a vi- 
vir nuevas 
aventu- 
ras! 


ll z ES az - Z Z 
... ASÍ podrás aumentar tus reservas con 
100 joyas para conseguir lo que quieras. 


Te encantará conocer el pintoresco po- 
blado inca. ¡Qué diferente! 


Abe's Exoddus 


Mantén pulsado el botón END enel 
menú principal e introduce el código 
Mostrar las secuencias filmicas: 


14+>000000t++> 


Mantén pulsado el botón [R1] en el 
juego y luego introduce el codigo 
Inmortalidad: 


OBDO0SI110009 
róxi rie del 
ss 
dr  A 


AA 


Introduce el cheat para las secuencias fil- 
micas en el menú principal, mantén pul- 
sado el botón (R1) y pulsa... 


t4->000000t++>: 


¡Ahora puedes ver el final cuando quieras! 


Pr 
0 A 


0909 +++00089:con (E). 
pulsado. No eres exactamente inmortal, 
pero los perros y minas no te hacen daño. 


Bomberman 


Los siguientes códigos de acceso a ni- 
vel ofrecen el máximo de bombas y 
una larguísima llama. 


Passcodes 
Nivel 1: 
46224622 
Nivel 11: 
10191019 
Nivel 21: 
aa221222 


Nivel 31: 
26572657 
Nivel 41: 
38793879 


? 


(330 1d 


38793879: para introducir el password; 
elige por ejemplo el nivel 41... 


AVES 


ara 
EME or 
... en el que podrás quemarles el trasero 


a los enemigos con muchas bombas y tu 
potente llamarada. 


Bomberman Fantasy Race 


Con este cheat te lo pasarás bomba: 
pausa el juego pulsa seguido 
MuEaNItO. Pon en 
marcha la carrera, y cada paso que des 
sonará como un pequeño terremoto. 


El suelo resuena: ¡este entrañab 
to es de lo más escandaloso! 


Tony Hawk's 
Skateboarding 


Todas las pistas en el modo 

de entrenamiento 

Comienza un nuevo juego y dale al 
pause: mantén pulsada la tecla (1) 
mientras introduces la combinación 
Ot+<100. El menú de pausa se 
tambalea confirmando la entrada. 
Termina la carrera y escoge el nivel 
que quieras. 


Me pesa la cabeza 


- Comienza un juego nuevo y páusalo. 


Mantén (E) yteclea+- tQ 4460. 
La pantalla tambaleará confirmando 
la entrada. Se te instalarán tantas ide- 
as en la cabeza que... ¡Sorpresa! 


CONTINUE 
RETA Y 
END ¿A 


TP so cinco 


me > e 
lay anna E 


En pause, mantén pulsado el botón (11), 
pulsa O + <+4 0 0 y termina el nivel. 
RETRY 
SELECT LEUEL 
EQUIPMENT SELECT 

WATCH 


SCHOOL MIAMI 


7500 
7500 
7508 


eh 


Y) Hi Er pECRUL 


... y escoge tu circuito favorito. Aunque el 
que quieras aparezca cerrado en la pan- 
talla, podrás jugar sin problemas. 


.. pausa el menú e introduce el segundo 
cheat (mantén(L1), luego pulsa — 4) 
+ 4 6). Alucina con tu cabeza de melón. 


Trap Runner 


Introduce los siguientes cheats en la 
pantalla del título cuando aparezca 
Push Start. Un ruido confirmará que la 
introducción ha sido correcta. 


Personajes de bonus; 
(2) fejy> 
0S00 (RI (12) 


Música de fondo alternativa 
O0R3RDIOSO 
> (2) (10) 4 y+ 


Niveles de bonus 
12 X SELECT 


Aquí se introducen todos los cheats. 


Los personajes de bonus Rem, Dyn y Elg 
aparecen cuando mueves el cursor en la 
elección de personajes a la derecha del 
todo de la lista. 


Los niveles de bonus son el Sky Garden, 
Ring, Maze y... 


... el movido campo llamado Gain. 


Virus — It is aware 


Passcodes 

Sewers: 
00SN0Vvev1a 
Hall: 
d0OD0VVWA 


Swimmin 
SADLÉLOOO 


Nakomi 


SODAVIDA 
Docks 
d0D0BIDA 
Boat 
¿OLLAVIAVO 
Lab 
d00DOVWA 


5 Aono SA 
000ABABBOA: este código... 
AB 


... Activa el laboratorio... 


.. donde se suceden extrañas mutacio- 
nes, ¡cierra los ojos y pasa por allí! 


Bomberman World 


Selecciona primero Juego Normal y 
luego la contraseña e introduce el aréa 
y zona en que quieras jugar. 


Contraseña 


Introduce todos 
contraseña. 


Bonus-Modi 
Special-VS-Modus: 
5656 
Special-Battle-Modus 
4989 
Battle-Royal-Modus 
1616 


Modo locura 
4622 
Stage 1 
1327 
Stage 2 
97117 


Stage 3 
5211 
Stage 4 
1814 


Stage 5 
1029 


... Bomberman se ha abierto paso en su 
estación espacial para subir muy alto. 


DIALES AS TD 
O 
br 4 155) 


... te proporciona un modo de lucha to- 
talmente nuevo: el Special VS. 


los cheats como 


ES E Pp > LE z 
1814: ahora comienzas con todos los ex- 
tras (¡cuidado con las llamaradas!). 


4622: en el modo locura puedes escoger 
todos los extras... 


... Y jugarás en un laberinto cargadito. 


Moto Racer 2 


Introduce estos cheats en el menú 
principal para activar la función co- 
rrespondiente y la pantalla resplande- 
cerá para confirmarlo. 


Moto súper rápida 
t1t>-00 


Capar a las motos contrarias 


EMPEZAR 
OPCIONES 


Introduce los trucos en esta pantalla. 
á — : 


111><00): con una velocidad 
punta de 405 km/h, ¡lo dificil será no lle- 
gar en primera posición! 


O00>- RIO: ¡gracias a tu mal- 
vado sabotaje (¿una patata en el tubo de 
escape? ¿Pegamento en la cadena?), tus 
rivales sólo pueden ir a 50 km/h! 


56 


Episode |: Racer 


Para el mega-cheat necesitas dos blo- 
ques de memoria que no se estén utili- 
zando, uno de los cuales ha de ser el 
cuarto. Escoge el otro slot libre: man- 
tén pulsada la (2] e introduce RRTAN- 
GENT, pulsando la para introducir 
cada letra. Selecciona End y pulsa (1) 
seguido de 6). 

Utiliza la misma unidad otra vez e 
introduce como hemos descrito antes 
el nombre ABACUS pulsando al final 
y O. Aparecerá un pequeño OK 
en el margen inferior izquierdo de la 
pantalla si has hecho todo bien. 

Vuelte a la pantalla de start y pulsa 
CO. Aparecerá la frase ALL PODS, 
TRACKS UNLOCKED!!!. Comienza un 
nuevo torneo: en el cuarto slot se uti- 
lizó la unidad de memoria llamada 
DBG. Selecciónala; ahora puedes es- 
coger todas las pistas y todos los pilo- 
tos, ¡incluidos los personajes de bo- 
nus Jinn Reeso y Cy Yunga! 

Adicionalmente puedes alterar las 
opciones de cheats que aparecerán 
más tarde pausando una carrera en 
marcha y pulsando de forma seguida 
los botones 4 + y», 


net LEG. sr rin 


IS IUDI 


RRTANGEN!T: introduce el primer nombre 
de piloto como está descrito arriba... 


ABACUS: ... y el segundo nombre, igual. 


El OK te confirma que no te has equivo- 
cado y que vas por buen camino. 


STAR. WARS 
— EPISODE! 


en 


A 
En la imagen de AMARO) 


* 


Después del comienzo de un v A 4 
nuevo torneo encontrarás el 
puesto DBG: ¡tienes que seleccionarlo! 


TA A a 
SOUEENFUTIRULOS 


“GAMEBOY ==. NINTENDO 


MR 0 me a mer > 


Na 


Desde ahora, todos los torneos... 


Si quieres hacer más trampas, pulsa las 
teclas 4 + | > en pause... 


» AHORA 7 Mé 
... ahora puedes modificar parámetros (in- 
mortal, por ejemplo) en el menú Debug. 


Ahora dan trucos por 
teléfono en SCREEN- 

S FUN, con esta 
competencia ¡no 

y haymanera! 

me van a qui- 

tar todos los 

clientes. 


”» 


o 
Men In Black: si misteriosamente se os han 
olvidado los códigos que sacastéis con tan- 
to esfuerzo, consultad la tabla de abajo. 


Passcodes €: Cheats 
Passcodes 


Nivel 2: 
2710 


Nivel 3: 
1807 


Nivel 6: 
3107 


Nivel 4: 
0309 
Nivel 5: 
27058 
ó Cheats 


Salto de nivel (en pause, activar con 


... $e confirma con un ERROR bien gordo 
en la pantalla... 


| 
EEES 

AS 
unciona: mantén pul- 


a sobre la cabeza del 
as de dirección. 


3107: en el último nivel, los agresivos ex- 
traterrestres son muy fuertes, ¡y los dispa- 
ros de tu pistola no les harán casi daño! 


Passcodes 


Mulan, los dibujos animados de Disney 
con ambientación oriental, dieron un 
salto inmediato a otro producto de éxito 
oriental: la Game Boy. 


mn _ _ _ _——__ | 
EJEVTER PasSworolta 


dl 


ll ct 
... vas directamente a la fase más emo- 
cionante: Mulan advierte de algo a 
Chang, pero él no le cree. Por eso... 


- corre hasta el palacio e intenta encon- 
trar un camino en el tejado. 


Elige tu moto y piloto favoritos: ¡a por 


ellos, que son pocos y cobardes! . 


Parrilla dessalida: la parte más fácil de todo 'No te desesperes: en las primeras partidas 


eljuego. ¡Sólo tienes que acelerar! 


Lar es55D 


...> 


. 
Podrás correr en todos los circuitos de la 


temporada 98 reproducidos al detalle. 


X 


“SE Imagen será la que más veces veas. 
Ser 


> — e 
epárate p corrét.. «¡y taertel 


¡E a Pe MicroproseRe ponál n primera li- 


nea de parrilla co 


4e mo 


1 
IA 


Alex Crivillé: a punto de coro- 
narse campeón del mundo. l 


Lo más destacado 


O Licencia oficial de la FIM. 

O l6 escuderías 

024 pilotos 

0 14 circuitos (incluyendo Jarama, Jerez 
y Montmeló) 

O Información de tiempos por vuelta, 
caídas, vueltas rápidas 

e Modo multijugador: en red o vía 
Internet 

e Configuración de modo: ruedas, motar, 
suspension. 

O Diferentes perspectivas de 

cámara. 


e levantas el domingo por la 

mañana. Enciendes la televi- 

sión y te dispones a ver la ca- 

rrera 500 c.c. del Gran Pre- 

mio de Motociclismo. Los pi- 
lotos montan a lomos de su moto de 
180 CV y todavía se permiten el lujo de 
hacer caballitos tras abordar una curva 
a150 km/h... ¿A que parece fácil senta- 
do desde tu cómodo sofá? Y para rema- 
tar la faena, enchufas tu PC o tu conso- 
la, te pones a jugar a tu simulador de 
motociclismo favorito y consigues lle- 
gar el primero sin ningún esfuerzo ex- 
traordinario... ¡Pues se va a acabar! Mi- 
croprose lanza al mercado GP 500: el si- 
mulador de carreras de motos más alu- 
cinante, real y difícil de los aparecidos 
hasta el momento. 

Eligesttu moto y piloto, aceleras, sales 
de boxes a toda pastilla y, cuando llegas 
a la primera curva, ya no hay solución 
posible para mantenerte en pie: ¡el tor- 
tazo está asegurado! Ahora tienes que 
pilotarcomo los de verdadsilo que quie- 
res es llegar a la meta. Microprose ha 
conseguido una física de conducción 
casi, casi real. Debes frenar, tumbarte y 
acelerar en décimas de segundo. Al 
principio (y no tan al principio) te va a 
desesperar. Si consigues llegar a la se- 
gunda curva, ya te puedes dar con un 
canto (o mejor dicho, con un guar- 
darraíl) en los dientes... Pero si superas 
este paso, la diversión no tiene límites, 
Todo esto, acompañado por unos gráfi- 
cos espeluznantes, unos circuitos exac- 
tos a los reales y una ambientación con- 
seguida al 100%. ¡Siente la velocidad! 


PS N6s | _sar | SE 


| GP 500 


Simulador de velocidad. 


17,995 pts. | Microprose/Proein | 1Jugador 
Min 200 MHz Pentium, 32 MB RAM, Di- 
rect 3D, Win 95, 250 MB HD. Rec. 266 
MHz Pentium Il, 64 MB RAM, 450 MB HD. 


| Gráficos (EJ) Sonido (E sugavitidas 
(14) Gráficos, física de conducción, circultos, 
m2" en castellano, modo de repetición. 


Dificilisimo: modo de simulación exclusi- 
vo para pilotos de verdad. sn 


Texto: J.Orge. 


El simulador de motociclismo 
más conseguido hasta la fe- 
cha. ¿Lo superará alguien? 


Procura el equilibrio ecológico 
en la luna de agua de Naboo 


e 1 a 


Texto; C. Strobel 


' 
Con un simple click de ratón, distribuirás las especies de 
* plantas y animales por la superficie de la luna de Naboo. 


Esla: Lestuos, porecrlas a dos 
lentes, predicen un bramalo 
corocferislio que puede oir 
deste ey kjes Sole vegar en 

añadas diersos y son ceyearos 
de dos partares de Naboa 


| Kresch, una inteligente criatura, te deja leer información 
sobre animalés, pientosy la civilización de Gungan. 


A = 
Elpez grande se come al pequeño: para crear _ 


un equilibrio ecológico, tienes que aprender | moto 
las reglas de la cadena alimenticia. 


TES z 


Dos acompañantes y 
muy especiales: el e a 
desastroso Jar E 
Jar Binks (iz- 
da.) y R2D2 


LOL UN, 


¡Una estadística interactiva sobre el desa- 
rrollo del ecosistema! Esto es más complica- 
do de lo que parece. pr 


am =a Y 
El jefe Nass te mantiene informado de cómo evoluciona la 
construcción de su ciudad y lo que necesitan los Gungan. 


alloloha! Jefe Nass, el líder supre- 
H": de los Gungan, te saluda des- 

de su trono. Su pueblo necesita 
ayuda: su ciudad, Otho Gunga, está 
condenada a desaparecer, y necesitan 
construir una nueva población en la lu- 
na de agua de Naboo. Tu misión con- 
siste en conducir por la galaxia una na- 
ve llena de especies de animales y plan- 
tas fantásticas, para crear ¡un ecosiste- 
ma donde pueda haber vida! 

Gungan: un nuevo mundo es un jue- 
go de estrategia de construcción, con el 
que aprenderás mucho sobre la convi- 
vencia entre animales, hombres y 
plantas. En las 13 misiones tendrás que 
evitar que determinadas especies ani- 
males se extingan, conseguir que se 
multipliquen otras o repoblar la luna 
con valiosas plantas. Esto sólo funcio- 
nasisabes cuáles son los enemigos na- 
turales de cada especie, en qué medio 
viven y qué materias primas propor- 
cionan a los Gungan, datos que podrás 
comprobar en un índice gráfico. Ade- 
más, Kresch, una astuta criatura que te 
ha dado el jefe Nass para que te acom- 
pañe en el camino, te proporcionará in- 
formación adicional: describe en tex- 
tos breves lo que los Gungan aprove- 
chan de cada planta y cada animal. 

En la pantalla de la cosecha regulas 
la intensidad con la que los Gungan 
pueden recolectar plantas o cazar ani- 
males, y el medio ambiente no resulta- 
rá dañado si consigues que la ciudad 
crezca controladamente. 

R2D2 y Jar Jar Binks te acompañan 
en tu aventura, haciendo a veces co- 
mentarios incoherentes (con las voces 
originales de la película). Una ventaja: 
siJarJarte saca de tus casillas, siempre 
puedes desconectarle. En definitiva: 
un juego para mentes constructivas. 


cio ES) me OS nologia E) 


JOrganizació 


Estrategia de construcción ori- 
ginal y constructiva con diver- 
tidos personajes didácticos. 
inc id A 


El público te jalea a tu paso. Con esta 
perspectiva gozas más de la velocidad. 


01:33.82 


5 


¡Ardo Aapoy kampola través! 
Para lganareneste juego, hay 
GUEeInESBArSse y montar de 
mantra radical. ¡Echale valor! 


¡Que frío! Menos mal que pedaleando a 
este ritmo uno se mantiene caliente. 


En el campeonato de 
freestyle hay que inten- 
tar hacer posturas en el 
aire... ¡sin estrellarse 
luego contra el suelo! 


Ñ 


Adelantar lo es todo, aunque haya que 
Jugarse el pellejo. ¡Fuera los cobardes! 


=p y 


Dar brincos con la bici parece fácil, 
¡pero no lo intentes en la vida real! 


earn y AM 
7 


MARLON 
HENKI 
NATHAN 


TONI 


HANS 


escender a toda velocidad por la 

ladera de una montaña sobre una 

bicicleta no parece muy pruden- 

te. Y hacerlo intentando adelan- 
tar a otro chalado que también se ha 
lanzado pendiente abajo, sólo puede 
calificarse de insensatez. Si, encima, 
te dedicas a buscar todas las rampas 
para pegar saltos por encima de los 
obstáculos, ¡la cosa se convierte en 
vocación de kamikaze! 

No Fear Downhill Mountain Biking 
es un juego de Codemasters, los mis- 
mos que estaban detrás de Collin 
McRae Rally y Toca 2. Es un buen cu- 
rriculum. Y con No Fear lo acaban de 
mejorar. ¡Es lo más emocionante que 
se puede encontrar sobre dos ruedas! 
Realmente te transmite esa sensa- 
ción de estar bajando despendolado 
a toda velocidad con la bici. Escoge la 
perspectiva desde el manillar y el 
efecto de vértigo es tremendo. 

Durante una carrera de No Fear tie- 
nes que vigilar la energía que te que- 
da: el que pedalea es un ser humano, 
no el motor de un coche. Si vas agota- 
do, no podrás coger mucha velocidad. 


En total hay seis ciclistas para escoger, 
cada uno con sus propias características. 


Los tramos, repartidos por todo el 
mundo, son variados y exóticos. Un de- 
talle que nos ha gustado es que, en la 
contrarreloj, compites contra la som- 
bra del jugador que ostenta el récord 
del circuito. La bici se puede modificar 
para optimizar su rendimiento confor- 
me al terreno que vas a recorrer, pero 
también debes tener en cuenta las 
propiedades del piloto que escojas. 

Y si un trayecto te parece demasia- 
do arriesgado, recuerda: el dolores mo- 
mentáneo. La Eo ¡para siempre! 


No Fear Downhill M.B. 


Simulador de velocidad para avanzados 


18.490 pts. Codemasters 1-2jug 
+» Compatible: Memory Card, Dual JLS. 


Porticos 2) Sono 9] inniiaaa ) 


El efecto de velocidad. Hay muchos tra- 
yectos y 5on variados 
, 1% El redibujado es demasiado brusco: 
e) Solo hay un rival simultáneo 


f 


Texto: Cabriel Perez-Ayala 


Excelente juego de velocidad 
radical. La idea del medidor 
de cansancio es estupenda. 


¿Harto de que te den pali- 
zas en Internet? ¡Tranquilo! 


Practica un poco con “Unreal 


Tournament' y, en poco 


tiempo, ¡los clanes de la red 


se darán de tortas para fi- 


charte en su equipo! 


Tres son siem 
pre mejor que 
uno. En Unreal 
vas a aprender 
ajugaren 
equipo 


Todos los niveles están a tu disposición 
desde el principio, ¡sin zarandajas! 


0) 


d+ 


Capture the Flag: ¡protege tu bandera y 
captura la del equipo enemigo! 


n equipo enemigo ha roto el 

último anillo defensivo, ame- 

nazando gravemente vuestro 
cuartel general. Todos tus compañeros 
han sido abatidos, tú estás herido y la 
munición empieza a escasear... 

Este tipo de situaciones extremas 
son el pan de cada día en Unreal Tour- 
nament, la secuela del aclamado Un- 
real. Olvídate del argumento, la histo- 
ria o el trasfondo de los personajes, ¿a 
quién le importa eso? Aquí de lo que 
se trata es de demostrar tus habilida- 
des en un total de 32 niveles, inde- 
pendientes entre sí. ¡A saco, matraco! 

Los escenarios están divididos en 
cinco modos de juego. En Death- 
match ganas eliminando un deter- 
minado número de enemigos.En Do- 
mination tendrás que defender algu- 
nos puntos clave del nivel con ayuda 
detutropa.En Capture the Flag robas 
la bandera del enemigo. En Assault 
eres el atacante o defensa y tienes 
que llevar a cabo diversas misiones 
dentro de un tiempo limitado. El re- 
to final son los niveles Challenge: só- 
lo dispones de un arma, ¡pero cada 
disparo es definitivo! 

El juego luce tan bien 
como su predecesor (con 
unos gráficos que, a 
ahora, dejan sin alien- % A 
to). Pero lo más atracti- 
vo de esta nueva edición 
de Unreal son los jugado- 
res controlados por el orde- 


tc 


Pulsegun 


do, muy potente 


¿A ny 


A 


Arma de fuego rápi- 


Impact Hammer 
Para atacar cuerpo 
a cuerpo. 


Redeemer 
Misiles autodirigi- 
dos ¡terrible! 


Translocator 
Envía al luchador a 
otro lugar. 


Flag Cannon 
Perdigonazos difíci- 
es de esquivar. 


Minigun 
zonas espaciosas. 
== "rollo 
sl E 
a MA 
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Enforcer 
Pistola estándar, la 
menos efectiva. 


Biorifle 
Gelatina mortal que 
se pega al suelo. 


Ráfagas para cubrir | 


Shockrifle 
Rifle de energía con 
disparo continuo. 


Rocket launcher 
Misiles explosivos: 
¡no podían faltar! 


Ripper 
Discos cortantes 
con efecto rebote. 


Sniper rifle 
Zoom para disparar 
con precisión. 


. 


nador (bots), que poseen una sobresa- 
liente inteligencia artificial. Casi nun- 
ca combatirás tú solo, ya que lo normal 
es que un par de estos bots te acom- 
pañen. Les puedes dar Órdenes me- 
diante el teclado, en plan comando. Te 
cubren las espaldas, atacan al enemi- 
go, defienden las fortalezas... En fin, 
que realmente te parece que estás ju- 
gando en red con unos colegas de tu 
lado. ¡Y los bots enemigos no se que- 
dan atrás! Son contrincantes resis- 
tentes y difíciles, aunque, ¡menos mal!, 
también se equivocan como si fueran 
jugadores humanos de verdad. Los in- 
sultos y comentarios con los que te ob- 
sequian durante los combates hacen la 
experiencia aún más viva y verosímil . 
Seguro que hasta te acabas picando 
con alguno.¡Muy bueno va a tener que 
ser Quake: Arena para mejorar esto! 


Texto: Volker Weitz 


¡Unreal más excitante que / Y 
nunca! Si te apasiona el multi- 
player, esto es lo mejor. 


Por mucha armadura 
que lleves, siempre 
acabas agujereado. 


Las carreras futuristas de WipEout' 


son a la Playstation lo que el 
al piloto. La tercera parte de este hi- 


xo 


¡Y 


El modo de dos jugadores de Wip3out es un alarde de técnica de programación. 
No sólo es muy divertido, sino que la velocidad se mantiene igual de vertiginosa. 


Hay dos tipos de parches luminosos: 


¡Cuidado! Con el turbo se gana mucho 
uno te da armas, y el otro, un acelerón. 


terreno, pero también se pierde energía. 


La peculiar estética de Wipeout se debe 


¡Eso es! Antes de llegar a la rampa de 
a los diseños de Designers Republic. 


salto, conseguirás un arma extra. 


Three, two, one, go! 
a mascota del jues 
us POCOS PIX 


presentan « 


Curvas cerradísi- 
mas a velocidades 
mareantes y un 
montón de rivales 
maniobrando para 
ponerte en su punto 
de mira.Asíeran las 
carreras WipEout, ¡y 
así siguen siendo en 
la tercera parte de la serie! 

Juego limpio y precaución en los 
adelantamientos son conceptos to- 
talmente olvidados para un piloto ve- 
terano de WipEout. Aquí no se trata 
de seguir las trazadas ideales y abor- 
dar cada curva a una velocidad deter- 
minada para arañar segundos al cro- 
nómetro. En lugar de eso, echas ma- 
no de la aceleración antigravitatoria 
y te lanzas a recoger bonus de arma- 
mento situados por toda la pista. 
¡Qué fácil es adelantar a un rival co- 
rreoso cuando te lo puedes quitar de 
en medio con un cañonazo! 

Wip3out ofrece a los usuarios de la 
Playstation los atractivos modos de 
juego que ya habían debutado en la 
conversión para la N64. Además de 
nuevas armas y diseños de naves, los 
gráficos se han puesto a la altura de los 
últimos tiempos: vuelas a través de 
unos gráficos sin parpadeos y de alta 
resolución por un total de ocho circui- 
tos muy elaborados. 

La novedad más significativa es la 
barra de turbovelocidad, que le da 
una nueva dimensión estratégica a la 
competición. ¿La gastarás al principio 
para situarte rápido en los primeros 


La historia de 'WipEout' 


El primer WipEoutfue uno de los titulos 
estelares del lanzamiento de la Playsta- 
tion. Dos años después vino Wipeout 
2097, con algunas mejoras notables y una 
gobernabilidad de los vehiculos más ase- 
quible. Enseguida se hicieron conversio- 
nes para la Saturn (que aún coleaba) 
Desde principios del 99, los jugadores 
de la N64 corren como locos con este jue- 
go, al que sacan todo el partido con su 
magnífico stick analogico. En esta con- 
sola, sufre la competencia de F-Zero X 


ción platinum a muy buen precio. 


Ss - 


Sin duda, uno de los juegos mas ve- 
loces para N64. ¡Vaya lujo! 


puestos, o la aprovecharás más tarde 
para un adelantamiento difícil en 
recta? El uso de esta barra de acele- 
ración debilita tus defensas, así que 
no es mala idea reservarla para los 
momentos más violentos de la carre- 
ra: a diferencia de otros juegos simi- 
lares, en la saga Wipeout la destruc- 
ción de tu vehículo supone el punto 
y final, y no un mero contratiempo 
que te hace perder posiciones. ¡A ve- 
ces es mejor no arriesgarse! 

La banda sonora está compuesta 
por las habituales melodías techno 
que caracterizan a los WipEouts. Aun 
así, los efectos sonoros no tienen to- 
da la brillantez que se podría espe- 
rar. Es más, resultan bastante sosos 
y decepcionantes. 

Quizá Wip3out no sea particular- 
mente novedoso, pero es, objetiva- 
mente, un juego de velocidad emo- 
cionante y con gráficos estupendos. 
No le pedimos más. 


Gráficos ÁS) Sonido CJ 3uoatitidas ES) 
j a , Ñ 


Un excelente juego, pero se 


plagia a sí mismo. No esperes 
encontrar nada sorprendente. 


Texto: M. Martin 


69 “BANCO DE PRUEBAS 


Originalmente pensa- 


do para formato PC, 
los expedientes X 
prueban suerte con 
una conversión para la 
Playstation. La verdad 
está ahí afuera. 


Esta mozuela te acompañará en tus in- 
vestigaciones. Toda ayuda viene bien. 


Estos Ícono > 


Uno de los juegos más 
populares de PSX llega 
al PC, ¡y lo hace con 
mejoras en gráficos y 
jugabilidad! 


En el mapa podrás elegir la ruta, y aparece 
la situación de los coches de policía. 


Un poco 
exagerado |; 
el salto pe- |, 
ro ¡hey! se [is 

trata de dar | .> 
espectáculo |: 
¿no? 


xa Files 


AN ulder y Scully, los agentes más 
] famosos de la televisión, se 
han metido en líos. Han desa- 
parecido misteriosamente mientras 
investigaban su último caso, y nadie 
sabe dónde andan. 
Tu eres el agente del FBI al que han 
encargado encontrar a los dos tórto- 
: los. La acción es la típica 
de las aventuras gráfi- 
cas, salvo que en este 
caso no hay gráficos si- 
no escenarios fotográ- 
ficos y secuencias de ví- 
deo en alta resolución. 
El juego consta de cua- 
tro CDs, pero en reali- 
dad no es tan largo co- 
mo podría pensarse: 


esde Gran Turismo, la Plays- 
tation no se había visto tan 
convulsionada por un juego 


de velocidad como con Driver. Combina 
la física de conducción de Need for Spe- 
ed con la temática delincuente de 
Grand Theft Auto. La acción consiste en 
cumplir misiones (hasta 40) para la 


mafia, conduciendo en ciudades reales 


Desde la peli 
Granujas a to- 
do ritmo no se 
habia visto se 
mejante des- 
madre. 


The Game 


¡esas fotos y vídeos ocupan mucho es- 
pacio! Hemos notado que con respec- 
toa la versión de PCfaltan algunos pa- 
sajes de música, aunque lo poco que 
hay tiene la calidad esperada. 

La pregunta es: ¿necesita la Playsta- 
tion este tipo de juegos? Muchos pien- 
san que no, pero si eres de los pocos 
que opinan lo contrario, Expediente X 
es un título estupendo para dar rienda 
suelta a tu vocación de detective. Te 
aguardan horas de frustración y refle- 
xión mientras toqueteas desespera- 
damente con el puntero por toda la 
pantalla, buscando pistas. Si no lo tie- 
nes muy claro, ni te acerques. Seguro 
que no te compraste la consola para 
jugar a estas cosas. 

¡Aguanta, Scully, que ya vamos! 


como Miami, San Francisco, Los Ánge- 
les o Nueva York. La gracia está en que 
la policía se lanza en tu persecución tan 
pronto comiences a hacer desmanes, 
chocando contra otros coches o saltán- 
dote semáforos. ¡Y son muy tenaces 
cuando se proponen pillarte! 

Si te atascas con el modo historia, 
siempre puedes probar alguno de 
los modos de conducción alternati- 
vos, como persecución, fuga, punto 
de control, superviviencia... ¡Un jue- 
go muy completo! 

La versión PC aprovecha la potencia 
de las tarjetas 3D para ridiculizar a los 


MA 'l I 
X-Files: The Game 


Aventura fotográfica para avanzados 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala - Foto: Cinetext (1) 


17,990 ptas [Fox Interactive / Sony | 1jugador 
» Memory Card 


ai a 6 ¡Jugabilidad fp, 


Buenos actores, control analógico emu- 
tando bien el ratón 


0 Demasiado sñencio. Muy imeal Voces en 
5 un inglés incomprensible ys 


Aventura en la Playstation. cl 


ra cuando harán una específica 
mente para esta consola? 


TALK 


ent us 


| Agent Mulder 


ere to he 
tant Director 3 


¡Ahí está Scully!, pero, ¿dónde se ha 
metido el guaperas de Mulder? 


gráficos de la PSX con reflejos y efectos 
de luz alucinantes. También incorpora 
un retrovisor, con el que puedes ver a 
tus perseguidores, ¡y que le da una 
nueva dimensión al juego! Pero hay un 
error garrafal: no te gritan eso de “¡te 
has cargado el coche, tío!”, cuando te 
estrellas... ¡Con lo que molaba! 


Ñ CA E 
Driver 


Velocidad delincuente para avanzados y exp 


7.495 ptas. |  Reflections/GT 1Jug 


Min Pentium 200, 32 MB RAM, Win 95, 
167 MB HD. Rec. Pentium 11 266,64 MB 
RAM, Win 98, tarjeta aceleradora 3D 


E y Af 
¡sonido E] Diversión EJ ropidez EL] 
Mezcla de conducción arcade y realista 
El retrovisor Modos de juego, 


0 Algunas misiones muy difíciles. El coche 
e) parece que flota en las rectas 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


El PC tiene muchos juegos de ¡e 
coches, pero este es algo espe- su] 
cial. ¡Estupenda conversión! C 


¿BANCO DE PRUEBAS 


Los monos del círculo no sólo aceleran la 


Dale a las pelotas en el orden correcto para 
pelota, ¡también la sacan del rumbo! (PS). 


obtener más puntos: ¡a por el récord ! (PS). 


El más antiguo de la historia de 
los videojuegos resucita, cual ave 


7 - Pong de fútbol. Es el mismo que el de la ca- 
fénix, de sus cenizas. E , 


ja de abajo, con veinte años de diferencia. 


de todos los videojuegos celebra su 

retorno, y se ha actualizado con grá- 
ficos 3D y jugabilidad mejorada. El princi- 
pio básico permanece intacto: debes ha- 
cer rebotar con un taco a una bola, ¡o va- 
rias!, que no paran de moverse. 

En el original sólo había que colar la 
pelota en el fondo del campo contrario 
para ganar. Esta revisión incorpora nu- 
merosos modos y 60 niveles adicionales, 
que se despliegan en 20 escenarios. Tam- 
bién se han añadido power-ups que pro- 
porcionan características o efectos espe- 


p< de más de 20 años, el padre 


el deporte más popular del mundo, 
- ATA AS 4 “e 
¡pero en la Playstation son una pasada! * 


ciales en el terreno. Para hacer las cosas 
un poco más desafiantes, las áreas del 
juego tienen todo tipo de obstáculos y 
elementos que hacen del recorrido de la 
bola una auténtica fiesta. 

La conversión técnica no da pie a que- 
jas, pero tampoco a grandes alardes. Es 
como intentar ponerle gráficos impac- 
tantes al Tetris. Donde Pong es de veras 
rompedor es en la siempre celebrada 
modalidad de multiplayer. Jugar cuatro 
amiguetes simultáneamente es algo que 
nise nos pasaba por la cabeza cuando sa- 
lió el juego original. ¡Viva lo moderno! 


a 


Espectacular a tope: EA Sports ha decidido llevar a la Playstation un de- 
porte radical como las carreras de motos de nieve. 


de motos, de karts, de naves futuristas, 

de hovercrafts, de lanchas fuerabor- 
da... ¡y ahora de motos de nieve! Señor, 
señor, ¿adónde vamos a ira parar? 

Lo curioso del caso es que, a pesar de 
que parezca una tontería de EA Sports, 
y aunque no tenemos ni idea de cómo 
son las carreras de motos de nieve en la 
realidad, ¡Sled Storm nos encanta! Pri- 
mero te sorprende con unos gráficos de 
formas suaves y definidas, animados 
con fluidez. Luego resulta que la música 
es cañera a tope, acorde con el espíritu 


[: carreras están de moda: de coches, 


radical del deporte. Y por último, las pis- 
tas están llenas de caminos secretos y 
atajos. ¿Te mola? ¡Pues hay más! Pue- 
des comprar mejoras para la moto con 
el dinero que te dan al ganar las carre- 
ras, ¡y al hacer trucos espectaculares en 
el aire! Como si de un Tony Hawk's Ska- 
teboarding se tratara, los pilotos se di- 
vierten encima de sus motos con una 
generosa colección de posturitas acro- 
báticas. ¡A truco más complejo, más 
puntos! Y la diversión no acaba ahí: con 
un multitap puedes jugar con los cole- 
gas. ¡Flipante! 


¡Nostalgia! Si pasas todos los niveles, podrás 
jugar el bonus de tres clásicos Pong (PS). 


Por encima, por debajo, por donde sea: el 
caso es adelantar a tus rivales, ¡todo vale! 


Aprovecha en los saltos para hacer todo 
tipo de acrobacias: ganarás más dinero, 


Para dos jugadores: puedes dividir la 
pantalla vertical u horizontalmente. 


1 Juego de destreza para ptes y expertos 
[CTASO pts. | AtarHasbro | 1-4jug 
Mín: Pentium 166, 32 MB RAM, 53 MB HD, 
Win 95. Rec. Pentium 200, 64 MB RAM, 53 
MB HD, Tarjeta de gráficos D3D, 
| Gráficos E] Sonido ME Jugabilidad E) 
«1% Mucha diversión. Numerosos power ups. 
El original es un juego de culto. 
El mando es demasiado sensible. Algunos 
niveles son casi imposibles de pasar, 
Marcó un hito en la historia 
de los videojuegos y si 
fascinando por su genialidad. 


K 


Sled Storm 


Velocidad para ptes. y avanzados. 
| TAM pts. | EA Sports 14 jug. 
Dual Shock 


| Gráficos ES] Sonido (E) vuganilidad ES 


14% Cuatro jugadores. Fisica creíble con con- 
Ñ ducción arcade Diseño de las pistas. 


Conducir una mbto de nieve no es exac- 
temente una fantasia de infancia. 
Sorprendente juego, de ha 
calidad. ¡EA Sports se ha 
| guardado este as en la manga! 


Texto: Michael Stapf 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


9] BANCO DE PRUEBAS 
Carmageddon 


5 > 
Freno COCHES 


| Jugados Une Clegi 


S 


En la modalidad de dos jugadores te ofre- 
cen todos los vehículos para elegir. 


Un zombi se arrodilla y suplica. El otro 
acepta su destino con estoica valentia. 


Lo malo de los desafíos es que no partici- 
pa ningún coche dirigido por la consola. 


A diferencia de la versión de N6x, los ca- 
daveres no se disuelven inmediatamente. 


Duelos a pantalla dividida. No hace falta 
conectar dos Playstations por cable link. 


¡0u- 


Uno de los pocos momentos de calma del 
_ Juego. ¡Abre la puerta y vuelve a la acción! 
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Los zombis explotan en una pulpa sanguinolenta cuando los embistes con tu 
bólido. De hecho, basta con rozarlos para que estallen. ¡Orgía de sangre! 


lémica, Carmageddon es la conver- 

sión a PSX de un juego de PC que le- 
vantó muchas ampollas en la Dirección 
General de Trafico. Premiando la con- 
ducción despendolada y la mala uva, 
las carreras de este juego ultraviolento 
tienen un límite de tiempo que se am- 
plía cada vez que atropellas a un zombi- 
peatón. Completar los circuitos es op- 
cional, porque si destrozas los coches 
de los contrarios a fuerza de embesti- 
das también te proclamas campeon. 
Hay power ups delirantes, un montón 
de circuitos y coches que parecen saca- 


A compañado por un vendaval de po- 


le 


cuento de que esta obsesion por 

convertir juegos de PC a Nóg y a 
PSX? Las casas desarrolladoras aprove- 
charian mejor sus esfuerzos si produje- 
ran nuevos títulos en vez de tanto pas- 
tiche. Lo extraño es que los tíos todavia 
esperan que se nos caigan los pantalo- 
nes de gusto ante la perspectiva de Ju- 
gara una vieja gloria de PC, al borde de 
la jubilación, en nuestras consolas. 
¡Tiene narices la cosa! 

Pero menos da una piedra. Mientras 
que la N6g tenia el magnifico Golden 
Eye, en el catalogo de la Playstation no 


F:: empleza a ser preocupante. ¿A 


La pantalla se vuelve roja cuando sufres daños. Aquí estás en problemas: mien- 
tras despachas al soldado, el perro mutante te ataca con su lengua. 


dos de un episodio de Autos Locos. Y no 
veas que caretos que se gastan los pilo- 
tos, ¡de hospital mental! 

Para su encarnación en la PSX han 
sustituido a los humanos por zombis... 
Ya se sabe, las consolas tienen un públi- 
co de menor edad que el de PC, ¡y hay 
que evitar polémicas a toda costa, que 
con Snake y el diazepam ya tuvimos 
bastante! Los zombis en cuestion supli- 
can porsus vidas e intentan huir cuando 
comprenden que no les servira de nada. 
Parece una conducta bastante inusual 
para un zombi, pero si con eso la censu- 
ra se da por satisfecha... ¡A por ellos! 


: 


había ningún 3D-shooter en primera 
persona con cuatro jugadores simultá- 
neos (con el multitap), así que un titulo 
asi era necesario. Pero, ¿tenía que ser el 
Quake 2? ¿No podrían haber hecho un 
juego original? Esto es un remiendo. 
Como adaptación no está mal. Los 
gráficos y el sonido son buenos, pese a la 
estética PC, que los lastra. Los escenarios 
son parecidos a los del original, pero han 
sido simplificados. Si esperabas poder ju- 
garal genuino Quake 2, mejor que lo olvi- 
des: el de PSX se queda en sucedáneo. Un 
consuelo: los usuarios de PC todavía sue- 
ñan con jugar a nuestro Metal Gear Solid. 


Carmageddon 
Velocidad homicida para avanzados 
| 7,990 pts. | Pitbull Syndicate 
+» Dual Shock , 
E Gráficos */)) Sonido (E) s) 
14) Coches deformables con los daños. Coll- 
siones brutales. Sangre rojísima 


11 Ala larga se hace repetitivo. Llega tarde. 
o Es demasiado fácil perderse 2% 


1-2 jug 


Carmageddon tenía gracia por 
el planteamiento, pero poco 
más. En PSX le pasa lo mismo. 


Quake 2 


3D-shooter en 1* persona para avanzados 


17,990 pts. ' Activision 
» Dual Shock Memory Card 


[Gráficos 1) | Sonido 7) [ugabilidada s) 
16) Soporta multitap. Se parece al de PC. A la 
PSX le hacia falta uno de estos juegos. 


11) El de PC salió hace mucho: ¡otro que llega 
e) tarde! No intenta mejorar al original 


¿14 jug 


Atractivo, pero es como cuando 
tte compras unas Ray nEl 
Rastro: no es lo mismo. 


Tovtne. Gahriel Dórez-Aunin 


Resident Evil 2 trratioumy 


Sangre, fuego y terror: en Resident Evil 2, cada nueva misión puede convertirse en 


una historia no apta para cardiacos. 


uelve el amo del horror! Ahora que lo 
l/ reeditan en Platinum, ya no hay excu- 

sas que valgan. Se valiente y acompa- 
ña a Claire y a Leon a un viaje terrorífico 
por Raccon City, la ciudad infestada de 
muertos vivientes. No jugar a Resident 
Evil 2 es como perderse un episodio vital 
de la historia de la Playstation... ¡y del vi- 
deojuego! Pocas veces verás gráficos tan 
buenos, trama tan envolvente ¡o sustos 
tan puneteros! Juégalo por la noche y te 
parecera que estas viviendo una película 
de terror. Le han salido imitadores, todos 
muy buenos, pero aún sigue siendo im- 
prescindible. ¡No lo dejes escapar! 


Blanco, que te quiero blanco: podrás elegir entre seis jugadores, cada uno con sus 
cualidades, y competirás en circuitos de EE UU, Nueva Zelanda, Noruega y Japón. 


ala ¡ya ha llegado el invierno! Coge 
tu tabla de snowboard. Ya puedes 


hacer piruetas sobre la nieve con 
MTV Snowboarding, un juego ni original, 
ni eficazmente resuelto, ni con unos bue- 
nos gráficos. Los personajes y las tablas sí 
resultan llamativos, asi como alguno de 
los circuitos nocturnos, pero te decepcio- 
nará en cuanto veas cómo pasas por en- 
Cima de los árboles o las tablas en lugar 
de chocar con ellos y también la dificul- 
tad para hacer saltos chulos, Eso sí, la 
banda sonora hace gala a su nombre: te- 
mas modernos y marchosos que, al me- 
nos, dan vidilla a tu juego. 


Resident Evil 2 


Horror ejemplar 


1-4:490 pts. ¡ Capcom/Virgin Int 
» Memory Card k 
[Gráficos (A()]_ Sonido (SJ sugabitidadl'S] 
w1 + Longevo (2 CDs para 4 misiones) Clima te 
rrorifice Sangre a litros Monstruos 


41 Coges un miedo irracional a las ventanas 
5 del pasillo de casa. Sin Dual Shock 


(E 


1jug 


El juego con el que se miden a 
todos los demás títulos de su 
género. ¡Fama justificada! 


MTV Snowboarding 
Simulador deportivo de snowboarding 
7,490 pts MTV Interactive 

+ Dual Shock y Memory Card 3 

E Gráficos ME Sonido (EJ vugabilidad A) 


we La banda sonora es un lujazo, un montón 
de temas cañeros acompañarán tus saltos. 


«1h Los gráficos y la jugabédad dejan que de- 
eS) sear, porlo que resulta aburrido. y 7 


1-2 jug 


Un juego de simulación de ( 
snowboarding en el que des- 


XV 
taca la banda sonora. Ñ 


BANCO DE 


Street Fighter EN A+ poatinan) 


La verdad es que se la chica se defiende muy bien. Con unos golpes así de contunden- 


tes, ¡cualquiera se atreve a tirarle los tejos...! 


a saga de Street Fighter tiene farma 
E haber pasado por incontables 

ediciones. La que nos ocupa es en 3D, 
y lo del *+' (plus) se debe a que había 
una versión anterior que era exacta- 
mente igual, pero con menos persona- 
Jes. El sistema de lucha es, en teoría, el 
mismo de siempre, pero con mayor en- 
fasis en los combos y exigiendo menos 
precisión que sus equivalentes en 2D. 
Contra un Tekken 3 tiene poco que ha- 
cer, pero es un cambio refrescante ver a 
Ryu, Ken y Akuma con una tercera di- 
mensión. Es un poco austero de gráfi- 
cos y movimientos. 


6 puzzles, tienes que apañártelas co- 
mo sea para poner tres globos juntos 
en vertical, horizontal o diagonal y ¡zas! 
Se inicia una reacción en cadena en la 
que se rompen todos los que estén jun- 
tos del mismo color. No es difícil; lo real- 
mente complicado es competir contra la 
máquina o contra otro jugador más veloz 
que tú: el tiempo corre, las nubes bajan y 
los bonus de tu compañero se traducen 
en más globos para ti. Pop n'pop no es en 
absoluto un juego original pero, pese a 
todo, esta bien resuelto y bien acabado. 
¡Para amantes de los puzzles! 


Pop 1 pop 


PRUEBAS 


sE 


Street Fighter EX A+ 
Lucha en 3D 
| 3,990 pts. | CapcomiVirgin Int 1-2 jug 


+= Dual Shock y Memory Card 


| Gráficos If] Sonido Jugabilidad” 7) 


10 Los nuevos golpes imbloqueables. Los 
personajes. Es fácil hacer combos 
11), Voces feas. Algo lento. Gráficos de perso- i 
5) najes muy bloque Fondos pobres s 


Los puristas del Street Fighter 
rechazan las 3D, y el resto pre- 


fiere los Tekken. ¡Mal rollo! S 


1 
r 
Pop n' pop 
Puzzle 
17,490 pts Taito 
« Dual Shock y Memory Card E 
[Gráficas [ESE Sonido E uugabilidad E 
we) Partiendo de una Idea sencilla, eb juego 
puede facilmente enganchar 
11) Gráficos y sonido vulgares No aporta ideas 
SS nuevas a los juegos de puzale , 


1-2 ug 


Juego de puzzle divertido y 
El para los amantes del 
género, pero nada novedoso. 
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50 BANCO DE PRUEBAS 


o A EEES REA trenamiento, mu id ráticos 7) a ios 9/] Sonido A [Jugabilidad 
pa , muy parecidas a las del 5 sugabilidad 
E mt Metal Gear Solid. Constituyen un buen  * » z pl ) 
MGS: VR Missions desafío para tus habilidades si conse- 
guiste acabarte el MGS original, pero 9 Regreso de Snake. Manejar al ninia. 
habríamos preferido una aventura nue- Muchas iotas dd 
3.990 pts. Konami jugador va y no misioncillas sueltas. El nivel de No hay argumento. Escenarios vir- 


frustración puede alcanzar cotas muy pa) tuales. Misiones difíciles, 
altas ¡este juego es sólo para expertos 


Acción estratégica para expertos. 


del MGS! La sorpresa: en algunas pue- 
des controlar al silencioso y mortifero 
ninja Grey Fox ¡él si que corta el bacalao! 


Atalta de una secuela de 
MGS, este CD de misiones 
calmará tus ansias de Snake. 


La idea de meter un casino virtual en la 


O O A | E Game Boy suena bien. Sobretodo si eres Graficos 9] Sonido (2) usan] 5] 
un ludópata compulsivo que se deja los 
Gaesars Palace 2 cuartos en este tipo de juegos de azar. 
Caesars Palace 2 te vendra muy bien pa- 
ra darte cuenta de una vez de que esto 
2.995 pts. RunecrafiVirgin  1jugador de las apuestas es algo que no compen- 
sa ¡al final, stempre gana la banca! Tie- 
nes bastantes juegos con muchas va- 
riantes, pero algunos sólo son actesi- 
bles si demuestras ser un buen jugador, 

¡Hagan juego, señores! 


Juegos de azar variados. 

Consejos y estadísticas 

La música es desquiciante, 

La interfaz podría ser más cómoda. 


Casino virtual para avanzados 


Tiene pocas aspiraciones, pero y 
puede gustarte si te van las co- 
sas sencillitas y directas. 


EA El carismático Duke llega a la GBC con 
Ed E] 1 64] | un Jumpé:run que lleva su sello perso- oraticos O > " A 
, - Jugabilidad 
nal: armas, aliens para matar y unas go- pe sonido sabi 


Duke Nukem GB tas de humor. Despues de probar juegos 
tan originales y entretenidos como Poké- as . 
Jumpárrun violento para principiantes. mon, se hace difícil volver a un género pa Ad 
A tan trillado como éste. Duke Nukem, a ; 

5.990 pts. 3DRealms/GT  1jugador parte de sus buenos gráficos, no tiene 07 Más de lo mismo 
mucho que lo aparte de la gran masa de 
plataformeros que pululan por la GB, Esta bien para matar aliens en 
aunque lo de montar diferentes vehicu- el autobús, pero aún así, sólo 
los le da cierta variedad. 


be | LQ0000N A 2 A 


Duke se motoriza para la batalla. 


para trayectos cortos. 


Los juegos de pinball no se estilan mu- 


: A 
MA es uE! cho para la PSX, asi que esta es una in- IF Gráticos SI sonido 7) Jsugobniaaa 7) 


E corporación agradable. Como pinball 
Wor MS Pinball esta muy entretenido, con montones 

Muchos objetivos, bonus y 
Pinball gusanil para principiantes 


de objetivos y bonus secretos. Aciertan 
sorpresas 


al no complicarse con gráficos 3D y 


Tokenkai: mata mucho por poco dinero. 


Los gráficos dejan mucho que desear. 
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MA 1 do al 


Tokenkal 


Shoot'em up a lo Rambo para principiantes 
Hammer Techno. 


Pentium 100, 16 MB RAM 


Seven Years War 


Estrategia en tiempo real para principiantes. 


Hammer Techno. 
Pentium 100, 16 MB RAM 


scrolls de varias pantallas. Emula bien a 
un pinball de lujo, de esos con pantalli- 
ta de graficos, pero hoy en día ya hay 
pinballs de nueva tecnología (SW: Epl- 
sode 1 pinball y Revenge of Mars,) que lo 
han dejado atrás. Sólo trae dos mesas. 


Manejas a un Rambo con el ratón, pin- 
chando en la pantalla a donde quieres 
iro disparar. Tienes cuatro armas y una 
legión de enemigos para eliminar. Ya 
está, no hay más. Consiste en eso. Pun- 
to, En realidad, no es tan mal juego co- 
mo parece. Su problema es que está 
obsoleto, si lo comparas con las mara- 
villas que salen a la venta todos los 
meses. Enemigos poco variados, soni- 
do malo y jugabilidad repetitiva. 

¡Pero al menos es barato! 


Un firme y decidido paso atrás. Incluso 
viejas glorias como Dune 2 tienen el in- 
terfaz más evolucionado y le ganan en 
opciones y variedad de unidades. Claro 
que es un título barato y no se le puede 
exigir demasiado, pero eso no quita para 
que sus colegas de género le den mil 
vueltas. Si nunca has probado uno de es- 
tos juegos, lo mismo incluso le ves la 
gracia. Pero juega un rato al Warcraft o a 
cualquier juego moderno del estilo y ve- 
rás que estas bailando con la más fea. 


Sólo dos mesas son pocas. 
Le falta fantasia. 


Mola mucho, pero podrian ha- 
berlo hecho más grandioso. 


¡Oportunidad desaprovechada! 


— VA 
[ráticos (A Sonido Jugabilidad 


Divertidos comentarios del protago- 

nista. Dificultad bien ajustada. ] 
f. Escenarios pequeños. Simplón, Po- 
Ñ ca vanedad de enemigos. 


Tiene pocas aspiraciones, pero 
puede gustarte si te van las co- 
sas sencillitas y directas. 


3 El alrecillo histórico 


F y Técnicamente deficiente, ] 
Poco original. ' 


1 Sonido (4% Jugabilidad (ARO 
) a 


Hay demasiada competencia 
¡y de muy alto nivel! para que 
SYW se gane el aprobado. 
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nx Series disponibles 
- Tekken 3 
- Duke Nukem 
- Quake Il 
- Resident Evil 2 
- Final Fantasy 
- Crash Bandicoot 
- Metal Gear Solid 
- Zelda, Mario 
- Tomb Raider 
- Dark Stalers 3 


————————————————— 


Si quieres más información rellena este cupón 
y envíalo por correo. Recibirás un dossier sobre 
nuestro método de afiliación. 


GLOBAL GAME ESPAÑA 


CALLE SALAMANCA, 27 - 5 - 9 - 46005 VALENCIA 


PlayStation 


NUESTROS 
ESTABLECIMIENTOS: 
> 

Madrid GE 
Calle José Abascal, 16 “*KES 
Tel. 91.593.13.46 o 
Madrid Denon 
Calle Alcalá, 395 GP 
Tel. 91.377.22,88 


pe na drid «firmo 
Come ara al Alcalá No rio VÍ 


Vallad dolid 
Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz) 
Tel. 983.; 2Y 89.31 


Valencia 


Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 
el. 96.313.40.67 


Valencia - Quart de Poble: 
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96,153.75,20 


Valencia - Alzira 
Calle Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55,107 


Albacete 


Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.11 


Las Palmas 
Alameda de Colón, 1 - Tel. 928.382.977 


Tenerife - La Orotave 

Calle Alfonso Trujillo 

Edificio Temait/3 - Local 12 

(Estación Guagua) - Tel. 922.32.61.14 


Tenerife - Sta. Cruz 
Ramon y Cajal - Próxima Apertura 


Zaragozu 
Calle Sia. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69 


Zaragoza 2 
Próxima Apertura 


Vitoria/Gasteiz 
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96 


Vitoria/Gasteiz 2 
Próxima Apertura 


Vizcaya - Basauri 
Plaza Arizgoiti - Tel. 944.40.29.22 


San Sebastián/Donostia 
Calle Secundino Esnaola, 11 


). Villa Palma Bloque 7 Local 1 


| Tel. 956.65.78.90 


Cartagena 


Plaza Juan XXIN| 
| Edificio Parque Central - Local n. 3 
Tel. 968.32.14.46 


Santiago de did: 
to nasal Area con 


Próximo ¡ apertura 


Los juegos de importa- 
ción japoneses son fan- 
tásticos, ¡pero no hay 
quien los entienda! No 
podemos enseñarte japo- 
nés, pero sí unos truqui- 
tos para desenvolverte. 


eguro que más de una vez habrás 

encontrado algún videojuego con 

unos textos rarísimos, compues- 

tos por letras ¡legibles de trazos 
redondeados. Lo más probable es que 
tengas entre manos un juego japo- 
nés. Puede ser un título maravilloso, 
perosi no eres capaz de pasar del me- 
nú, se puede convertir en una autén- 
tica pesadilla. ¿Qué hacer? 

Antes de nada, ten muy claro que 
las consola HO PUEden UNA JUE ROS 
extranjeros sin adaptador de algun 
tipo. Es un viejo pro MBA A QUEIOSTaS 
bricantes de consolas NOMARECSA IS: 
puestos a poner remedio a cortO radar 
Así que ya sabes: si quieres jugar a un 
juego japonés, hazte primero con el 
adaptador correspondiente. 

Si ya has puesto remedio a este pri- 
mer escollo, el siguiente problema es 
obvio: ¡no sabes japonés! La solución: 
estudiar el idioma durante cinco años 
hasta que consigas leerlo con fluidez. 

¡Es broma! No hace falta tomar me- 
didas tan radicales para disfrutar de los 
juegos orientales. Con unas nociones 
básicas te basta y te sobra para resol- 
verla mayoría de las situaciones que te 
van a salir en un videojuego, siempre 
que no sea demasiado complicado. 
Aun sin tener ni idea dejaponés, con in- 
tuición y experiencia puedes ir tirando 
y obtener satisfacción de un juego ni- 
pón. Algunos fans, sin embargo, han 
llevado su afición tan lejos como para 
meterse de lleno a estudiar el idioma. 


Videajuegas 


Antes de que te lances tú también a 
aprender japonés, deberías saber 
primero que no es tan fácil ha- 


blarlo como leerlo. La escritura y 


japonesa se compone de kanji, 
unas letras muy raras que pue- 
den tener desde uno a 23 trazos. 
En total hay dos mil kanji, pero * 
con que sepas mil ya te vale para 
leer con fluidez. Qué suerte, ¿no? 
Y eso contando que cada kanji 
puede tener dos o tres lecturas di- 
ferentes, según la situación en la”. 
que lo encuentres... ¡Y tú que pen- 
Nao rmas de or- 
Ora Ma Ternura pesadez! Ade- 
más de los kanji, hay otros dos al- 
fabetos (kanas) mucho más senci- 
llos, basados en sonidos: el hiraga- 
na y el katakana. 

El primero, hiragana, se usa como 
terminación de los kanji y para algu- 
nas palabras especiales. Los niños ja- 
poneses usan mucho el hiragana para 
escribir, hasta que aprenden los kanji. Si 
un texto tiene pocos kanji, seguramen- 
te es porque está destinado a los niños. 

El segundo, katakana, sirve para es- 
cribir las palabras occidentales. Nues- 
tra recomendación es que memorices 
éste: el hiragana sólo te será útil si sa- 
bes japonés, mientras que con el kata- 
kana podrás traducir al inglés muchos 
términos que se usan frecuentemente 
en los videojuegos. En la página si- 
guiente te ponemos algunos ejemplos. 
Qué, ¿te animas a aprendértelos? 


¿Es difícil entender cada tipo de juego? 


En algunos, sólo hay que superar los menús de configuración. Estos son los más 
jugables, y con un poco de atención y paciencia puedes incluso enterarte de qué 
van todas las opciones mediante el viejo sistema de “probar y fallar”. Luego es- 
tán los que tienen textos en pantalla, pero si has jugado a otros similares, pue- 
des tener suerte y encontrarte con que los menús son casi idénticos. Lo malo es 


que no te enteras del argumento, ¡así que 


ten mucha paciencia! Por último, es- 


tán los títulos inasequibles para el jugador occidental: si no entiendes lo que 
te dicen, es imposible disfrutarlos. Estos juegos nunca llegan a Occidente 
precisamente por lo difícil que es traducirlos... ¡Holgazanes! 


SONNA N| MUZU- 
KASHII JA NA YO! 


NIHONGO WA 


EL JAPONÉS NO ES TAN DIFÍCIL! 


pp 
Jue 
1 


Además de la selección de ejemplos 
que te mostramos, encontrarás mu- 
chas otras palabras inglesas escritas en 
katakana. Utiliza esta tabla para traducir- 
«las, pero hay algunas normas que debes 
tener en cuenta: un apostrofo con forma 
de circulito convierte sonidos como Ha, Hi 
o He en Ba, Bi o Be. Hay otro apóstrofo 
con forma de comillas que transforma 
los sonidos como To, Te o Ta en Do, De, 
Da... Elsonido Shi junto a Ho o He se con- 
vierte en Sho o She. Si le acompañan soni- 
dos como Yo o Yu, será Shiyo o Shyu 


pan 
y 
er | 
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El uso de los hotones 


ia (58 


oK Cancelar 


o_ europeo 
Cuestión de Y o de O): 

En la Playstation hay una regla bá- 
sica que se aplica a todos los jue- 
gos: mientras que en los pads eu- 
ropeos el botón () se pulsa a mo- 
do de confirmación y el botón O) 
para anular, en los juegos japone- 
ses esta convención es al revés: O) 
confirma, y O) sirve para volver a 
la opción anterior. ¡Uff vaya lio! 


3D-shooter, 


Sin problemas: por regla general, este género no 
lucha 


contiene ni un solo texto japonés durante el juego. 


Deportes, 
carreras, 
acción, 
jumpeirun 

Simulaciones 


Juegos de rol, 
estrategia 


No deberías tener muchos problemas para jugar- 
los. Lo más probable es que te pierdas el hilo ar- fi 
gumental y la descripción de las misiones, pero 
con imaginación todo se resuelve. Adelante. 


¡Empiezan los problemas! Pero si sabes katakana, 
puede ser suficiente para desenvolverte. 


En Ridge RacerType 4 | 
las diferencias no solo ] 
están en el idioma: la ' 
versión japonesa no 

utiliza soporta el Dual 

Shock. Alguna ventaja 

taniamos que tener... 


Cuestión de gustos: jugable con mucha pacien- 
cia y experiencia (“¿Y ahora adónde voy?”). 


¡Ni lo sueñes! Esto es japonés profundo. Hasta 
un experto lo pasaría mal para enterarse. 


Aventura 
gráfica 


Texto: Winnie Forster 
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Situaciones típicas 
FHA—H 


Start (Su-taa-to) suele serlo primero 
que aparece en el menú principal. Es 


Algunos términos sencillos — Situaciones especiales 
de uso frecuente 


DEAZA 


Replay (Ri-pu-re-i) significa “repeti- 


Una situación estándar: decidir entre 
dos opciones: “sí” (la de arriba, “hai”) o 
“no” (la de abajo, “lie”). El auténtico 
problema es: ¿cuál es la pregunta? 


Muchos juegos de estrategia japoneses 
tienen el mismo esquema en el menú: 
con la opción de arriba mueves al perso- 
naje, y con la segunda atacas o disparas. 
Cuanto más abajo esté la opción del 
menú, menos utilidad tiene en el juego. 
En la parte inferior suelen venir concep- 
tos como cancelar o saltar a lo siguien- 
te. ¡No es tan difícil! 
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TESEL LIV TLÉL 
y be ad > 
> 0 . ú 9 
En Castlevania X: arriba y recuadrado, 
“See-bu” (“Save”). Justo debajo: “Su-ro-tto 
1” (“Slot 1”) y “Su-ro-tto 2” (“Slot 2”). 
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Muchas aventuras de acción tienen la in- 
formación de estado en inglés, pero el 
menú viene escrito en kanji y kana: En la 
opción de arriba pone: “U-i-n-do-u Ka- 
raa”, que se traduce como “Window Co- 
lor” y abajo pone “Se-u-n-do”: “Sound”. A 
la derecha, arriba pone “Su-te-re-0”: “Es- 
téreo”, y abajo, “Mo-no-ra-ru”: “Mono” 
¡Has tenido suerte, éstos eran fáciles de 
traducir! Otras veces no está tan claro. 


SS A E A E AA 


muy fácil de reconocer. 


9 | AS 
ATDAA 
Option (O-pu-sho-n) la palabra más 
importante después de “start” de 
cualquier menú principal. Te llevará, 
por ejemplo, a las opciones de juego 
save, sound y controller. 


= » 
Íh A A 
Button (Bo-ta-n) aparece cuando 
tienes que pulsar un botón. 


AN 
Reset (Ri-se-tto). Después de esto 


suele venir un mensaje de confir- 
mación. Ver “Hai” y “Lie”, abajo. 


Retry (Ri-to-ra-i). “¿Quieres volver a 
intentarlo?”. Esto también se utiliza 


en lugar de los típicos continue, o 
continuaciones. 
IN 


Load (Roo-do). Cargar el juego. Nor- 
malmente tienes que confirmarlo 
con “Hai” (ver abajo a la derecha). 


y 


FP 


Save (See-bu) Todo amante del rol en 
japonés debería conocer este termi- 
no, ya que se usa continuamente. Si 
luego te preguntan algo, asume que 
es una petición de confirmación. Eli- 
ge “Hai”, pero por si acaso, ¡no se te 
ocurra sacar la tarjeta de memoria! 


(o) 
PXDITNYT 
Back-Up (Ba-kku-a-ppu). Normal- 


mente, es exactamente igual que 
“Save”. Aplícate el cuento. 


AEV AE 


Memory-Card  (Me-mo-ri-kaa-do) 
Por lo general, después de esto ve- 
rás un número: 1ó 2. Sirve para ele- 
gir en cuál de las tarjetas de memo- 
ría debe buscar la partida salvada, o 
en cual debe guardarla. 


AUYh 1 
Slot (Su-ro-tto) la secuencia kana 
para “Slot' vale para lo mismo que 
la anterior. También suele venir 
acompañada por un número. Si no 
Tienes una tarjeta de memoria 
metida en la ranura, te saldrá un 
mensaje raro de error. 


E 
| 


il 


ción”. ¿La reconoces?, con esta opción 
puedes volver a contemplar la carre- 
ra que acabas de disputar, el golazo 
que acabas de marcar, ¡o lo que sea! 


FDA 


Sound (Se-u-n-do) son las configura- 
ciones de audio. Si te metes aquí, en- 
contrarás tres opciones: 


PDT 


Stereo (Su-te-re-0) 


=E VANA 


Mono (Mo-no-ra-ru) 


OS 


Wide (Ua-i-do) 


SE REJA 


Cancel (Ki-ya-n-se-ru) Un comando 
muy útil. Este término se utiliza 
tanto durante la partida (para 
abortar el lanzamiento de un he- 
chizo, por ejemplo) como en los 
menús de configuración (para vol- 
ver a la pantalla anterior). 


YNu— JU 
Controller (Ko-n-to-roo-ru) Entre 


otras cosas, se usa para elegir los 
puertos en los que van los mandos. 


FATE 


Item (A-i-te-mu) Lo verás muchas 
veces para referirse al inventario en 
algunos juegos de rol. Normalmen- 
te las armas te las encontrarás en 
un menú diferente. 


IEA 


Hai (Ha-i) Significa “Estoy de 
acuerdo” o simplemente “Sí”. A di- 
ferencia de las anteriores, es una 
palabra completamente japone- 
sa. De ahí que se utilice el hiraga- 
na en vez del katakana para escri- 
birla. Pero ojo, que a veces la pue- 
den escribir con katakana para 


fardar. 
WWA 


Lie (L-i-e) Justo lo contrario de 
“Hai”, también puede escribirse 
con hiragana, al tratarse de una 
palabra japonesa. Estos dos tér- 
minos son muy útiles y sencillos, 
así que vale la pena que te los 
aprendas de memoria. 


Front Mission Alternative: ¡menudo ha- 
llazgo! en el menú Option y Utility de 
este juego de estrategia en tiempo real 
se puede elegir el idioma. El japonés es 
muy chulo, ¡pero la verdad es que en in- 
glés todo está más clarito! , 


"224/2124 

TT 
Secret of Maha 2: muchas listas de hechi- 
zos y maniobras están escritos con símbo- 
los kanas. Con la ayuda de una tabla de 
katakana e imaginación, puedes encon- 
trar términos tan familiares como “Jump”; 
“Fireball”, “Guard”, “Dash”, “Backdash”... 
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Castlevania X/Dracula X: el inventario 
de objetos especiales es terrible. Con una 
combinación de katakana, hiragana y 


kanji, sólo un nativo o un experto con un 
un manual a su lado podría entenderlo. 


18 parte: la plantilla 


¿Has grabado tus canciones favoritas en un 
CD? Lo único que te falta es guardarlo en 
una caja atractiva. Con el programa Word 
puedes hacer tu propias carátulas de CD. Crea 
una plantilla para decorar tus CDs favoritos. 


¡tienes una grabadora de CDs, 
conocerás bien el problema: 
has grabado un estupendo 
compact con todo tu esfuerzo 


y tus canciones favoritas, y lo único 


que te falta es una buena carátula pa- 
ra tu obra musical. Seguramente te 
pondrás manos a la obra equipado con 
papel, regla y pinturas. ¡Pues olvídalo! 
Con el programa Word puedes crear 
cómodamente portadas deforma pro- 
fesional.Word es una parte del paque- 


te Office de Microsoft, y es el procesa- 


dor de textos más extendido en el 


1. Introducir tabla 


na carátula de CD se compone de 

dos elementos principales: una 
portada y una hoja suplementaria 
para la parte de atrás, que se dobla 
en los extremos para los laterales de 
la caja del CD. Puedes preparar am- 
bos laterales fácilmente con la fun- 
ción de tablas de Word. 
O Primero, define una tabla de una 
sola celda para la portada en un do- 
cumento de Word vacío: para ello 
haz click en el botón Insertar tabla, 


Microrat Word Dorumensat 
too Lao e omo Cms errar Falla rea 
Da asas QI.- 
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mundo Windows; seguramente 
estará instalado en tu PC. 

Aquí explicamos cómo se pue- 
de hacer una plantilla para que la 
parte trasera y delantera de la cu- 
bierta del CD quepan en una hoja 
DIN-A4. Usando como base esta plan- 
tilla, puedes hacer cualquier cubierta 
para tus CDs, decorándola con tus pro- 
pios diseños y luego recortándola. 

En el segundo y último capítulo 
hablaremos de cómo puedes decorar 
tus cubiertas con texto e imágenes. 

¡Manos a la obra! 


y luego, en el cuadrado de la esqui- 
na superior izquierda de la ventana 
que se despliega. 

O Directamente debajo de la celda 
de la tabla, introduce dos líneas vací- 
as. Pulsa dos veces en la tecla intro. 
O Para la parte posterior y los latera- 
les necesitas una tabla con tres co- 
lumnas: créala haciendo click en In- 
sertar tabla, y después, en la línea de 
arriba, haz click en el tercer cuadrado 
empezando por la izquierda. 


$ 800 4710 


ANDO MA AL A O 


Ambas tablas, para la portada y la parte de atrás, se hacen con el botón Inser- 


tar tabla. Los cuadrados azules determinan las filas y las columnas. 


2. Determinar el tamaño de la labla 


n Word puedes determinar la al- 

tura y la anchura de las celdas de 
la tabla al milímetro. 
O Haz click en la celda de la tabla 
superior y escoge en el menú Tabla 
la opción Alto y ancho de celda. 
O En la casilla Alto de fila 1, intro- 
duce la opción Exacto y escribe 
después en la casilla En: el valor 12 
cm. Es importante que escribas cm 
después de la cifra, sino Word utili- 
za la unidad estándar Pt, que se 
orienta según el tamaño de la ti- 
pografía y que es mucho más pe- 
queño que cm. 
O Ahora, selecciona la pestaña Co- 
lumna, introduce en Ancho de co- 
lumna 1 el valor 12 cm y confirma la 
modificación con Aceptar. 
e Modifica el tamaño de las cel- 
das de la otra tabla de forma pare- 
cida: haz click en la segunda tabla 
y escoge otra vez Tabla — Alto y an- 
cho de celda. 
e En Ancho de columna 1 introdu- 
ce el valor de 0,6 cm. Con un click 
en el botón Columna siguiente 
puedes determinar el ancho de la 
columna del medio: es de 13,8 cm. 
Haciendo otro click en Columna si- 


guiente llegarás a la columna de la 
derecha, que será de nuevo de. 
0,6 cm de ancho. 

O Ahora, la tabla necesita la altura 
adecuada. Vete de nuevo a la pes- 
taña Fila y escoge en 

lugar de Automático 

la opción Exacto. En 

En: introduce la medi- 

da 11,7 cm. ¡Ya tienes tu 

carátula base! 


Alto y ancho de celda >” 
Ela Columna ] 4 
Ancho de columna 1 15,25 ca 
Espacio entre columnas: 0,25cm ÁÑ 
Columna anterior Columna siguiente 


Cria] co 


En la opción del menú Tabla — Altura 
y ancho de celda determinas las me- 
didas exactas de la tabla. 


E los laterales de la parte de atrás el 
texto tiene que ir en vertical, para 
que quepa bien en el canto de la caja 
del compact disc. 

e Haz click con el botón derecho del 
ratón en la columna izquierda de la 
segunda tabla y escoge del menú 
Pop-Up la opción Dirección del tex- 
to. Haz click en el área donde la pala- 
bra Texto va de arriba abajo y luego 
haz click en Aceptar. 

O Para que se vea bien el texto, tiene 
que centrarse en el lateral tanto en re- 
lación con la anchura como con la al- 
tura. Para ello, vuelve a hacer click con 
el botón derecho del ratón en la co- 
lumna izquierda de la tabla, y elige Ali- 
neación — Centrar horizontalmente. 

O Haciendo click en el botón Centrar 
en la barra de herramientas de Word 
consigues ajustar el texto en el centro 
de la columna. 


A 


¡MÓN- 
TATE UNA CUBIER- 


PERSONALIZADO! ¡EN 


IMÁGENES! 


d. Creación de laterales ÚÑ 


TA ÓNICA PARA TU CD 


PRÓXIMO NÚMERO PO- 
DRÁS DECORARLA CON 


| 
O El texto de la parte derecha se con- En la parte de atrás del CD el texto de 
figura de la misma manera. Pero esta 


: $ los laterales tiene que ir en vertical. Pa- 
vez, selecciona el texto de arriba aba- 


ra ello, vete a Dirección del texto y haz 
jo en el menú Dirección del texto. click en el texto que va de abajo arriba. l 
En la colum- 


na de la de- 
recha, el tex- 
to se centra 
también ho- 
rizontalmen- 
te y vertical- 
mente en la 
celda, tal y 
como se ha 
descrito 
anterior- 
mente. ¿A 
que ya va 
quedando 
chulo? ¡Pues 
todavía hay 
más! 


Dirección del texto - Celda de tabla 


¿Orientación ¡Wista preyla - 


El veloz murciélago 


hindú comía Feliz 
cardillo y kiwi. La 
cigúeña tocaba el 
cavofán datrác dal 


[EAS ETE 1%] 
cancelar _| 


4. Guardar como... plantilla 


E carátula del CD está tan a 
punto que ya sólo tienes que 
introducir tus textos. Antes de 
hacerlo, guarda el documento 
como plantilla. Así puedes utili- 
zar la plantilla para hacer todas 
las cubiertas de tus CDs. 
O Primero deberías crear una carpe- 
ta para guardar tus propias plantillas 
de Word. Ejecuta el Explorador de 


Guardar como 


Guaca mo [y parias propos] El al effes ler] 3) 


— Sono | 
ME 
Guardar yersión 


ombre de archivo: [Dor 1 dot al 
Guardar como tipo: [Plantila de documento (*.dot) +] 


Debemos crear una carpeta donde almacenar las planti- 
llas que usamos como base para nuestras carátulas. 
a ” 


d. Utilizar la plantilla 


Aros puedes cerrar la plantilla y allí todos los CDs. En la segunda parte 
crear nuevos documentos que se de este curso nos ocuparemos de la 
basen en la misma. cubierta y te enseñaremos cómo pue- 
O Escoge la opción de menú Archivo — des incluir imágenes y colores. 

Nuevo de Word. Encontrarás una pes- 
taña con el nombre Plantillas propias. 
Ábrelo y haz doble click en la plantilla 
Portada-CD. 

O En esta carátula puedes ahora in- 
troducir el nombre del CD en la por- 
tada y en los laterales. 

O La columna del medio de la segun- 
da tabla está prevista para introducir 
el índice. En él puede aparecer la lista 
de los temas del CD de música o, en el 
caso de un CD-ROM, podría tratarse 
de la lista de los programas de share- 
ware que vienen en el CD. 

O Lo mejor que puedes hacer es salvar 
la carátula en un archivo, que guardas 
en una carpeta especial en tu disco du- 
ro. Comienza tranquilamente a incluir 


Windows desde Inicio - Programas y 
vete a la carpeta Cl Archivos de Pro- 
gramaWMicrosoft  OfficeYPlantillas. 
Allí introduce una nueva carpeta con 
el nombre Plantillas propias en Ar- 
chivo — Nuevo - Carpeta. 

O Vete a Word y salva el archivo con 
Archivo — Guardar. 

O En Guardar como tipo selecciona 
la opción Plantilla de documento. 
Luego guarda el 
documento con el 
nombre de Porta- 
da-CD en la carpe- 
ta recientemente 
creada Plantillas 
propias en el di- 
rectorio de planti- 
llas de Office. 
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SOFTWARE 


endimiento del sistema 


¿Discutes con tus amigos sobre cuál es el PC más rapido? 
Comparad la potencia de vuestros ordenadores usando un 
programa de pruebas: “SiSoft Sandra 99 Standard. 


[== adquirimos un PC nuevo, 


nunca estamos completamente 
seguros de que nos han instala- 
do todo lo que hemos pagado. Para 
resolver estas dudas, podemos revi- 
sar la información de nuestra BIOS 
(¡cuidado con tocar nadal!) o de las 
Propiedades de Sistema del Panel de 
Control de Windows. Pero no siempre 
estos datos son suficientes 
También nos encontramos con que 
los distintos fabricantes de hardware 


nos inundan con datos sobre los rendi- 
mientos teóricos de los microprocesa- 
dores, discos duros, de los que no siem- 
pre debemos fiarnos. 

¿Y qué decir del típico amigo que 
continuamente nos machaca con fra- 
ses como: "Mi K6 a 500 es más rapido 
que tu Pll a 450” 0 “tu CD es tan lento 
que parece un 2x”? 

Para salir de dudas, lo mejor es usar 
uno de los numerosos programas de 
análisis de hardware y pruebas del 


mercado. En nues- 

tro caso, usamos el Si- 

Soft Sandra 99 Standard, que contem- 
pla las últimas generaciones de micro- 
procesadores, placas base y tarjetas de 
vídeo. Consigue una versión de prueba 
en la dirección: 
http://www.sisoftware.demon.co.uk/ 
sandra/index.htm. 

Después de instalar el software, ya es- 
tás listo para hacer trabajar a fondo a 
tu PC. ¡Que se prepare! 


Benchmarking 


Mediante este término definimos a los 
distintos conjuntos de pruebas que tie- 
nen como objetivo ofrecernos una medi- 
da del rendimiento de aigún componente 
de nuestro ordenador Estas medidas no 
tienen sentido de manera individual, por 
lo que se nos debe ofrecer la posibilidad 
de compararlas con las de otros equipos 
Utilizando estas comparativas podemos 
conocer cual es el componente que re- 
duce el rendimiento de nuestro PC, o si 
su funcionamiento se corresponde con 
sus características técnicas teóricas 


SEO 


e: 


AIDA 


ada más arrancar la 
Nivico:o»:: en- 
cuentras con los 
distintos módulos de 
los que consta ésta, si 
bien todos no están dis- 
ponibles en la versión 
del programa Standard. 
Se dividen en distintos 
grupos, dependiendo 
de su función. 
Los módulos de infor- 
mación te indican cuá- 
les son los componen- 


caempen 


LS 
d. 


tra de las pruebas que 
[<< realizar con Si- 
soft Sandra 99 Standard 
es la de medir el rendimiento 
de la unidad de CD. Seleccio- 


na para ello el módulo CD- ( 


ROM/DVD Benchmark. Dicho 
módulo realiza pruebas de 


búsqueda y lectura tanto se- | 


cuencial como aleatoria. 
Para realizar el test, el 


programa te pide que intro- | 


duzcas un CD con un archi- 
vo de 64 MB. Usa algún jue- 
go, tienen ficheros pS grandes. 


tes que tienes instala- B NIZA 
dos y sus distintas ca- o e | 
racterísticas; los módu- | L 2H IB 282 2 
los de benchmarking U30%04 >». M 
realizan pruebas que ALLA 
determinan el rendi- 22 hd a 4 e MES 
miento de tu máquina, O NADA 
y los compara con los de | too ce ii on a o a ri o | 
otros sistemas. Los mó- 2105 Ni | 


dulos de testing te dan 
información sobre cómo 


1. Módulos del programa 


están asignados los dis- 
tintos recursos de nues- 
tra máquina. 


Velocidad del GD 


CD-ROM/DVD Bench- 
mark te indica la veloci- 
dad de tu lector de CDs. 


En la pantalla principal 
aparecen todas las posi- 
bles pruebas. 


ando te dispones a 
comprar un PC nuevo, 
una de las principales 
cuestiones que te haces es 
qué procesador elegir. Bien 
es cierto que la velocidad 
de la CPU no es el único fac- 
tor que determina el rendi- 
miento de tu sistema, pero 
sí lo condiciona en gran 
medida. 

Los módulos de informa- 
ción del Sandra te dan una 
información muy precisa 
sobre el lo ca de la 


sigui 


realiza pruebas de rendi- 

miento de las unidades de 
disco que tengas instaladas en 
tu sistema. Puede ser de utilidad 
si has adquirido un disco nuevo y 
no sabes cuál de ellos utilizar co- 
mo disco de arranque (siempre 
es mejor que sea el disco más rá- 
pido que tengas). 

También puedes hacer pruebas 
de otros tipos de unidades, tales 
como diskettes, discos ZIP o Jaz, 
etc. Compara el resultado de la 
prueba con otros sdbpesiars, 


d F nato! Drives Benchmark 


que llevas instalado (lo que 
te puede evitar sorpresas 
desagradables). 

Con el test CPU Bench- 
mark pones a prueba a tu 
microprocesador. Como re- 
sultado, obtienes dos medi- 
das: la velocidad de la CPU 
en MIPS (millones de ins- 
trucciones por segundo) y 
la capacidad del coprocesa- 
dor matemático en MFLOPS 
(millones de operaciones 
de coma flotante por se- 
gundo). 


CPU Benchmark: exprime toda 


y 
2. Rendimiento del disco 


mE 
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boe 


Drives Benchmark realiza 
pruebas de escritura, lectura y 
búsqueda en el disco duro. 


ys 
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la potencia de tu Pentium III. 


ASÍ FUNCIONA UN 


MiniDisc 


Display 

0 Todo grabador de MiniDisc dispone de 
un LC-Display, que indica la potencia y la 
batería que tiene y si se ha introducido 
un MiniDisc (MD), la duración o el tiempo 
que queda del MD reproducido. 

9 Al reproducir un MD verás escrito el tí- 
tulo, ya sea nombre o número, del tema 
que esté sonando en ese momento, así 
como su duración. 


Entradas y salidas 


O La mayoría de los aparatos ofrecen 
una conexión para auriculares y otra 
para micrófono, además de una entra- 
da digital que nos permite reproducir 
datos audio-digitales en el MiniDisc 
desde el PC (sólo con una tarjeta de 
sonido con salida óptica) o desde 
otras fuentes de sonido digitales. 

0 Los grabadores de MD suelen dis- 
poner de una salida de fibra óptica. 


MiniDisc 
O Un MiniDisc (MD) tiene un diáme- 
tro de 6,4 cm. Parece una versión re- 
ducida de un CD. 

O El MD viene en una caja de protec- 
ción de plástico, y sus medidas son 

7X 6,75 X 0,5 cm. 

0 En un MD caben aproximadamen- 
te 140 MB en el modo de datos o 
Unos 160 MB en el modo de música. 
Corresponde a una duración de unos 
74 minutos. 

O Un MD gra- 
bable puede 
grabarse hasta 
un millón de 
veces. 


Láser 


digital, casi 


O Al igual que en los grabaliores de CD, el MiniDisc 
también se lee mediante un láser, que es responsable 


de decodificar los MDs. 


O El láser calienta el recubrimiento magneto-óptico 
del MiniDisc. Dependiendo de la disposición de datos 
(16 2) hay diferencia en la orientación de la luz. Al re- 
producir el MD, el mismo láser lee los datos, pero con 


energía reducida. 


ÍINFO 


Alta tecnología en el espacio más diminuto 


Los reproductores y grabadores de Mini- 
Disc existen desde hace algunos años, pe- 
ro en un principio, su uso y disfrute se limi- 
taba al ámbito profesional, como la investi- 
gación a la medicina. El motivo: existían en 
número limitado y su precio era desorbita- 
do. En tan sólo un año, el precio se ha re- 
ducido hasta la cuarta parte, de manera 
que hoy en día puedes hacerte con un re- 
productor de MD desde 30.000 pesetas. Y 
también ha bajado el precio de los Mini- 
Disc grabables, cuyo precio esta ahora al- 
rededor de las 600 pesetas. 

La técnica de un grabador de MD ofre- 
ce lo siguiente: el MiniDisc tiene una 
composición muy parecida a la del CD. 
Esta dividido en clusters. Un cluster es la 
unidad más pequeña de grabación de un 
MiniDisc. En cada uno de ellos caben 2 


segundos de sonido estéreo o 4 segundos 
de sonido mono 

A pesar de que en un MD sólo uepan 
160 MB de datos de audio, se pueden me- 
ter unos 74 minutos de música, igual que 
en un CD (650 MB). 

Todo gracias a una invención de Sony: 
el proceso de reducción de datos ATRAC 
(Adaptive Transform Acoustic Coding). 
Con ello se comprueban, entre otros, los 
efectos psicoacústicos y de las ondas au- 
ditivas. El oido humano no percibe ni los 
tonos extremadamente agudos ni los de- 
masiado graves. El proceso ATRAC busca 


las informaciones de sonido que percibe el 
oído humano y las graba en el MD. Con es- 


te ahorro se reduce el espacio de datos, y 
no se nota la diferencia en calidad de so- 
nido respecto de la de un CD. 


HARDWARE 


El grabador de MiniDisc a prueba: 
el MD ofrece, gracias a la técnica 


la misma calidad 


del CD y gran comodidad para su 
uso y transporte. 


Elementos de control 


O Cada grabador de MD dispone de los clá- 
sicos botones y reguladores de un grabador 
portátil, como el botón de grabación (rojo) y 
los botones de play, pause, stop, forward y re- 
wind. Después, dependiendo del modelo, 
puedes cambiar el volumen con los botones 
de volume o la rueda correspondiente. 

0 Los aparatos de más calidad disponen de 
una tecla de hold, que bloquea los elementos 
de control. De esta forma no se puede poner 
en marcha el aparato por equivocación, y ade- 
más, protege la batería o las pilas. 


Mando a distancia 


O Los reproductores y grabadores 
de MiniDisc mejor equipados sue- 
len disponer de mando a distancia 
con cable. 

O Si se lleva el grabador de MD 
metido en una funda, puedes utili- 
zarlo con comodidad. 

O Un mando a distancia tiene por 
regla general los elementos más 
importantes, como: on/off volu- 
men, forward, rewind y hold. 

O Los auriculares se conectan al 
mando, y el mando va conectado a 
la clavija de los auriculares. 
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Texto: U. Gorefen. Ilustración: H. Kolodziejczyk 
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Así hicimos el test 


Reproductores de MP3 

e El sistema de prueba del PC para la 
transmisión de datos fue un Intel Celeron 
300 con 128 MB de RAM. 

e Se escucharon los mismos tres temas 
con altavoces de identica calidad 

e Cada tarjeta de memoria se utilizó tres 
veces en cada ocasión. De los tres tiem- 
pos de transmisión habituales, sacamos 
la duración media. Una excepción: el Di- 
gital Dream Player se reprodujo a traves 
de un PC portátil, porque era el único 
que usaba tarjetas CompactFlash y no 
llevaba ningun adaptador en su equipo. 
e El sonido del reproductor se probá con 
auriculares originales y con otros de me- 
jor calidad, y también con altavoces de 
PC potentes. Se evaluaron la fidelidad 
del sonido y el volumen maximo (con los 
auriculares originales que incorporaba 
cada aparato). 

e El manejo también es importante. En es- 
te caso se puntuó sobre todo la calidad de 
las tectas y del punto de presión 


Reproductores/grabadores de MiniDisc 

e Los grabadores de MiniDisc se ajusta- 
ron con un CD de prueba. 

e Por cada reproductor se grabaron dos 
MiniDiscs en tiempo real. La oferta musi- 
cal iba desde pop, clásica hasta techno, 
para recoger un campo de sonido más 
amplio. Luego, se compararon los temas 
originales con las grabaciones MD 

eSe probaron los reproductores en 
cuestión de fidelidad de sonido y las fun- 
ciones especificas del aparato en regu- 
lación del sonido 

e Se realizó un test preciso de la memo- 
ria intermedia de todos los aparatos 

e También se evaluó el manejo de las te- 
clas, el mando a distancia y la presenta- 
ción de la carcasa 
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| sonido digital vie- 
ne pisando fuerte. 
Los pequeños apa- 
ratos digitales co- 
, mo los reproduc- 
tores de MD (MiniDisc) Y) o MP3 O) 
están desplazando a los tradiciona- 
les walkman e incluso a los más mo- 
dernos discman. La nueva genera- 
ción digital tiene mucho que ofrecer: 
mayor comodidad, un formato más 
compacto, menor sensibilidad a los 
golpes, y un sonido mejor y sin des- 
gaste. Pero, ¿cuál sería la mejor elec- 
ción? A pesar de que la apariencia ex- 
terna de los aparatos sea muy simi- 
lar, las tecnologías de fabricación son 
completamente diferentes. 


MiniDisc — el hermanito del CD 


El reproductor de MiniDisc ha sido du- 
rante años un producto elitista. El ex- 


—_ A 


En un MD se pueden almacenar hasta 
74 minutos de música con alta calidad. 
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upersonidos digitales 
> Aprueba: 4 grabadores MiniDisc 


e SONY MZ-Ryd 

> JUG NM-R70 SL 

* Panasonic SJ-MRIDO 
e Sharp MO-MS 721H 


música son cada vez más 
potentes y económicos. Lo 
último: reproductores/ 
grabadores de MiniDisc 


pl N 


A A 2 
e -Losaparatos portátiles de 


y MP3. Son muy simi- 
lares, pero sólo a 
primera vista, porque 
su tecnología es 

muy diferente. 


cesivo precio del reproductor, con pre- 
cios no inferiores a las 80.000 pesetas, 
así como los soportes correspondien- 
tes (los MiniDiscs) dificultaban su di- 
fusión en el mercado final. Al final se 
creó una nueva técnica más accesible 
a un público general: el CD grabable. 
La principal cuestión estaba en que los 
CDs grabados desde un PC se pueden 
reproducir en (casi) cualquier repro- 
ductor de CDs, mientras que el MD só- 
lofunciona en un reproductor de MDs, 
es decir, no tiene la ventaja de ser un 
soporte válido para ordenador. Aun 
así, las ventajas para los amantes de la 
música son muchas: 

O Si alguna vez te has ido a hacer 
footing con un discman, sabrás que 
estos aparatos se traban y tartamu- 
dean, a pesar de su memoria inter- 
media de datos 6). 

Y aquí entra la valía del MiniDisc 
que, incluso sin memoria interme- 
dia, no sufre los efectos del discman. 
Y con memoria intermedia (casi to- 
dos los reproductores MD portátiles 
disponen de ella) puedes ir en todo- 
terreno por el Himalaya y no le pasa- 
rá nada: tu música seguirá escu- 
chándose perfectamente. 

O Ahora, los aparatos de MD son ase- 
quibles: ya puedes conseguir un re- 
productor desde 30.000 pesetas. Con 
ello, las ventajas del MD están al al- 
cance de más bolsillos. 

O El punto más positivo es la toma di- 
gital óptica (S/PDIF) O). Gracias a esta 
salida pueden hacerse virguerías: co- 
pias 1:1 digitales desde el CD, sin per- 
der con ello en calidad. También pue- 
des grabar desde tarjetas de sonido 
actuales como Creative Labs o Guille- 
mot, ya que tienen salida digital. 

Para grabar de fuentes analógicas 
se requiere más sensibilidad. La regu- 


lación debe llevarse a cabo con mu- 
cho cuidado, y la mejor manera es con 
un CD de prueba. Estos CDs contienen 
la llamada señal cero dB, que repro- 
duce la señal más alta que pueda te- 
ner un CD. Si lo pones en tu repro- 
ductor de CD y regulas tu MD, obten- 
drás grabaciones insuperables me- 
diante registros analógicos. 

El proceso para la entrada del mi- 

crófono del reproductor de MiniDisc 
es muy similar. Si quieres grabar algo 
en directo, regula el nivel de graba- 
ción máximo de sonido, para evitar 
que se produzcan distorsiones. 
O Básicamente, la grabación de un 
tema musical dura lo mismo que el 
original, porque es en tiempo real, es 
decir, que se puede registrar en 1:1. 
Una hora de música supone una ho- 
ra de grabación. 


MP3 —El final de la mecánica 


O Los reproductores MP3 no son 
mecánicos, al contrario de todos los 
demás aparatos (reproductores de 
CD, casetes, discos o cinta magnéti- 
ca). La ventaja es simple: si no hay 
piezas, tampoco pueden romperse. 
Por ello son bastante más robustos 
y resistentes que los MiniDiscs. 

Además también son más com- 
pactos. Una MultiMedia-Card O), una 
memoria ampliada para el reproduc- 
tor de MP3, sólo ocupa un fragmento 
del volumen de un MOD. Los reproduc- 
tores pueden grabar y reproducir (la 
grabación se realiza a través del PC), 
y al existir aparatos desde 25.000 pe- 
setas, resultan económicos para ser 
de alta tecnología. 

¿Son entonces los reproductores 
de MP3 el mejor medio de sonido del 
futuro? ¡Vamos a ver! 


formato 
y 4 reproductores MP3 


e Digital Dream OMS 100 
e Schneider MPMan F20 


- Samsung YP-E325 
- Pontis MPlayer3 


rre 


Los mandos a distancia hacen más có- 
modo el uso de los grabadores digitales. 


O Existe una desventaja, y viene es- 
crita en su nombre. MP3 es un forma- 
to con el que no se vende música en 
CDs o que se pueda reproducir en la 
cadena de tu casa. MP3 es un formato 
de compresión, que reduce los archi- 
vos de audio a una décima parte de su 
tamaño original y que se creó para el 
intercambio rápido de música através 
de Internet; precisamente la red es el 
lugar de donde puedes conseguir ar- 
chivos en MP3. 

Estos archivos se podían oír hasta 

ahora de dos formas: a través del PC 
o con reproductores software de 
MP3, como el WinAmp 2.5 (además, es 
un freeware, es decir, ¡es gratis!);tam- 
bién, convirtiéndolos en archivos 
Wav y grabándolos en CD. 
O Con un reproductor MP3 y el soft- 
ware adecuado, puedes cargar archi- 
vos MP3 directamente en el aparato. 
Suele tener una memoria o tarjetas 
de memoria incorporadas. 


Pero 
en una 
tarjeta nor- 
mal de 32- 
MBytes — sólo 
cabe aproxima- 
damente media 
hora de música, y 
cuesta entre 25.000 y 
30.000 pesetas (dependiendo del tipo 
de tarjeta). A finales de año se espera 
que la oferta de tarjetas con memoria 
de 64 MBytes descienda su precio has- 
ta las 35.000 pesetas . 
O Por otro lado, un MiniDisc virgen 
con una capacidad máxima de 74 mi- 
nutos cuesta entre 500 y 600 pts. 
Además, la calidad del sonido de 
los reproductores de MP3 es algo más 
baja que la que ofrecen los aparatos 
MD, por motivo de la gran compre- 
sión de música de los primeros, a pe- 
sar de que reduzcan los datos de mú- 
sica con ATRAC O. Pero si sólo quieres 
oír música y no analizarla, estarás 
bien servido en cuestión de calidad 
de sonido con la mayoría de los re- 
productores MP3. 


¿Decidido o indeciso? 


O Sibuscas un aparato con calidad su- 
ficiente y que te permita bajarte fi- 


Tres tipos de tarjetas de sonido y sus precios 


=, 


eo] 


Medida en mm 


| Existen tres tipos de tarjetas de memoria: Com 
- También sirven para cámaras digitales. Todas ell 
_ nuestro mercado, por lo que puede haber rápida 


Precio por8 MB Precio x 116 MB 


actFlash, SmartMedia y Multimedia. 
as son de reciente aparición en 
s variaciones en el precio. 


Precio'x-32 MB] 


CompactFlash | 42x35x3 11.900 aprox. 16.500 aprox. 28.900 aprox. 
SmartMedia 36 x 45x 0,5 8.900 aprox. 16.700 aprox. 24.900 aprox. 
MultiMedia 23x31x0,5 14.000 aprox. 20.000 aprox. 
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cheros de música de Internet, hazte 
con un buen reproductor de MP3como 
el elegante Yepp de Samsung. Y si no 
tienes mucho dinero, puedes decan- 
tarte por el Digital Dream DMS 100. 
O Si eres un purista y buscas el mejor 
sonido, sólo serás feliz con el MiniDisc. 
En la prueba auditiva entre el CD origi- 
nal y el MD grabado no se notó ningu- 
na diferencia de sonido (escuchando 
ambos en una potente cadena HiFi). 
El manejo de este aparato es sim- 
ple, tiene un sólido acabado en me- 
tal y presenta unas teclas sufi- 
cientemente grandes. El Sony cayó 
muy bien en cuestión de sonido y ca- 
lidad, y también presenta un precio 
muy atractivo. La competencia es 
aún escasa, pero es un mercado que 
se prepara para acoger un gran de- 
sarrollo en poco tiempo. 
O Una crítica que afecta a todos los 
aparatos portátiles de MD o MP3: los 
auriculares adjuntos no te ofrecen to- 
da el espectro de frecuencias, así que te 
aconsejamos que los cambies por unos 
mejores. El volumen máximo que se 
puede alcanzar con los auriculares casi 
siempre es menor que el que pueda 
ofrecerte el producto. 


Los lectores de tarjetas aceleran la trans- 
misión de datos a reproductores MP3. 


Texto: M. Bár - Fotos: J. Schmiedel - Ilustración: l. Clukas 
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érminos 


que suelen darse en el ámbito de los 
reproductores de MiniDisc y MP3. 


O MiniDisc (MD) 
MD es la abreviatura más usa- 
da para MiniDisc. Un MD mide 
7x 6,75 x 0,5 cm. El disco tiene 
un diámetro de 6,4 cm. En un 
MD puedes grabar hasta 74 mi- 
nutos de música. 

El MiniDisc tiene una aparien- 
cia externa muy parecida al CD. 
Se compone de clusters, que 
son segmentos de un mismo 
tamaño y que pueden almace- 
nar hasta 2 segundos de sonido 
estéreo o 4” de sonido mono 
en cada uno. 


O mp3 

MP3 es una abreviatura de 
MPEG-1 Audio Layer lll. Es el 
proceso de decodificación de 
sonidos. MP3 es una norma in- 
temacional. Este formato ga- 
rantiza el intercambio de datos 
de audio sin problemas de 
compatibilidad. 

El MP3 posibilita también el 
envío de programas de audio 
de alta calidad a través de 
líneas telefónicas analógicas, 
RDSI e Internet. 


O Memoria intermedia 
La memoria intermedia tam- 
bién recibe los nombres de 
Antishock-System o Sample 
and Hold, según el fabricante 
que sea. Todos estos términos 
describen fa misma función: el 
reproductor va algo más rápido 
de lo habitual. Almacenan has- 
ta 40 segundos de los próximos 
datos de música en un módulo 
de memoria adicional. El repro- 
ductor se mantiene actualizado 
almacenando y borrando infor- 
mación continuamente. 

Si se sacude el aparato de for- 
ma que el láser pierda el contao- 
to al MD, se oye la música de la 
memoria. Entre tanto, el láser 
busca el próximo punto del MD, 
para poder reproducir la música 
en tiempo real y sin pausas. 


O s/PDIF 

S/PDIF es un interfaz de audio 
digital. Los datos de música di- 
gitales se transmiten sin pérdi- 
da alguna, Cuando se transmite 
sonido de forma digital de un 
CD, se mantiene la misma cali- 
dad original en el MiniDisc. 


La MultiMedia-Card es una pe- 
queña variante de la Smart- 
Media-Card. Ambas son tarjetas 
de memoria en formato mini. 
Actualmente no se utilizan sola- 
mente como medio en repro- 
ductores MP3, sino también en 
cámaras digitales, por ejemplo. 


O arrac 
ATRAC es la abreviación de 
Adaptive Transform Acoustic 
Coding, un proceso de reduc- 
ción de datos de Sony. 

ATRAC evalua los datos según 
efectos psicoacusticos y de ran- 
go de ondas. Busca las informa- 
ciones de tono, que puede per- 
cibir el oido humano, y sola- 
mente graba estos sonidos. 
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Pequeño gran aparato: el 
YP-E325 de Samsung ofrece mu- 
cha potencia en poco espacio. 


El DMS 100 
de Digital 
Dream va 
por módulos. 


res craneo marta 20 


Sólido y de fácil ma- 
nejo: el MPMan Fzo 
de Schneider. 


Aparato robusto y sencillo: el MPlayer3 
de Pontis es extremadamente lento 
debido a su cable de serie. 
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BH eleg Egam ME samsung vr-£325 


reproductores de MP3 más pe- 

queños del test, y también es el 
único que incluye un potente micró- 
fono integrado. 

Presentación: el Yepp viene con 
cable de puerto en paralelo, auricu- 
lares, pilas y estuche. Se puede am- 
pliar la memoria de 32 MBytes con 
una SmartMedia-Card. 

Instalación: la instalación del soft- 
ware es bastante rápida y es de fácil 
manejo. Sin embargo, el Yepp-Explo- 
rer sólo ofrece las funciones de co- 
piar, borrar, y recargar. 


F Samsung YP-E325 o es uno de los 


Tiempo de transmisión: es el más 
veloz de todos los probados. En los 
tests obtuvo un récord de 2 minutos. 

Calidad: la carcasa tiene un diseño 
muy elegante, robusto, sólido y muy 
bien trabajado. El display es muy cla- 
ro y relativamente grande. Los auri- 
culares incluidos no ofrecen el mejor 
sonido, pero no están mal. El volumen 
es normalito, pero suficiente para el 
usuario medio. 

Resumen: el veloz Yepp da una 
buena impresión en general, sólo las 
teclas y la rueda de mando dejan al- 
go que desear. 


El barato )) Digital Dream OMS 100 


construcción modular. El equipo 
básico cuesta unas 12.000 pesetas 
y se puede adquirira través de Internet, 
Presentación: el paquete com- 
prende el reproductor, una tarjeta de 
memoria de 8-MB, CompactFlash y 
auriculares. Si quieres más memoria, 
tendrás que pagar más dinero (unas 
15.000 pesetas por 32 MBytes). 
Instalación: en principio, no hay 
software para instalar. 
Tiempo de transmisión: necesita 
un lector que se compra aparte, así 
que no lo hemos testado. 


F- reproductor de MP3 tiene una 


Calidad: la carcasa es muy sensible 
y delicada, pero las teclas son muy có- 
modas y presentan un punto de pre- 
sión bastante bueno. 

Los auriculares dejan que desear. La 
solución es forzar el volumen ponién- 
dolo muy alto, pero entonces el sonido 
retumba y se distorsiona demasiado. 

Resumen: el DMS 100 no es ni para 
locos del sonido ni para fans del diseño. 
Su tarjeta de presentación es la senci- 
llez y la simplicidad, pero si quieres dis- 
frutar de las prestaciones que ofrecen 
otros reproductores, tendrás que de- 
sembolsar bastante más dinero. 


El IMEUNIVO seneier MPHan F20 


convence por su diseño limpio y cla- 

ro, así como por la calidad de sonido. 

Presentación: el reproductor viene 
con auriculares, cable de transmisión 
de puerto en paralelo, pilas y software. 
El reproductor dispone de 32 MBytes de 
memoria de base, y presenta una ra- 
nura para introducir la SmartMedia- 
Card, que amplía otros 32 MBytes más. 

Instalación: el software se instala 
rápidamente y es fácil de usar. 

Tiempo de transmisión: velocidad 
satisfactoria: tarda una media aproxi- 
mada de 3a 5 minutos. 


El sen 


F reproductor MP3 de Pontis llama 


F reproductor MP3 de Schneider 


la atención sobre todo por su apa- 
riencia sencilla, poco sofisticada. 
Presentación: trae dos tarjetas de 
memoria de 16 MB, auriculares, soft- 
ware y un cable de transmisión con su 
correspondiente adaptador. 
Instalación: el software de L.E.D. de 
Pontis es muy convincente. Se puede 
pasar música de CDs de audio al PC, 
convertirla en formato MP3 y trans- 
mitirlo luego al Pontis. 
Tiempo de transmisión: el repro- 
ductor se queda en el último puesto 
con 25 largos minutos de carga. 


Calidad: la carcasa es sólida, pero 
se raya fácilmente. Además no viene 
con ningún tipo de estuche. 

Las teclas son un poco pequeñas, 
pero bien colocadas. Si cambias los au- 
riculares de serie por otros más po- 
tentes, el sonido mejora sensiblemen- 
te y es más nítido. El volumen se en- 
cuentra dentro de lo aceptable, sin 
destacar por bueno ni por malo. 

Resumen: el reproductor de Sch- 
neider convence por el sencillo e in- 
tuitivo manejo tanto del software co- 
mo del aparato. Sólo los auriculares 
estropean el conjunto. 


Cl No Pontis MPlayer3 


Calidad: la carcasa y las teclas son 
sólidas, aunque el display es algo pe- 
queño y sólo muestra abreviaturas, las 
cuales hay que memorizar. Para com- 
pensar, muestra el título y se pueden 
ver los ajustes de los graves y los agu- 
dos. El sonido es muy bueno, así como 
los auriculares. Una pena que no po- 
sea función de Hold. El regulador de 
volumen y las ranuras de tarjeta se se- 
paran con una tapa deslizante. 

Resumen: pese a su sencillo aspec- 
to, el manejo no es tan fácil como po- 
dría aparentar. Una aceptable rela- 
ción calidad/precio. 


El Yepp convence por su velo- f/f 


cidad y su robusto exterior. 
Una opción estupenda. 


Ú 


a Y 


Su precio es muy económico, 
pero su equipo y la calidad 


del sonido dejan que desear. 


Si te gusta el manejo sencillo 
e intuitivo, estarás satisfecho 
con el MPMan F20. 


— 


Un plástico protege las tarjetas. 


No apto para impacientes: 
MPlayer3 es el más lento 
transmitiendo datos de audio. 


n? 1 de test 


Buen 
sonido y ma- 
nejable: Sony 
MZ-R55 


Vale su pre- 
cio: el Sharp 
MD-MS 721H 


Música cara: 
SJ-MR100 de 
Panasonic. 


ió E 


A 


JVC XM-R70S5L: elegante dise- 


_ño y equipo completo. 


va Grabadoras3YÍE 


y " ” 
H práctico 
| pequeño grabador de MD azul 
F: Sony destaca por su fácil ma- 
nejo y limpieza de sonido. 
Presentación: el paquete de Sony 
es muy completo: batería de níquel- 
hidruro metálico, cargador, mando a 
distancia, cartucho de pilas externo, 
cable óptico, auriculares y estuche. 
Grabador: este aparato fija auto- 
máticamente el límite de grabación. 
Hemos evaluado el MZ-R55 con el CD 
de prueba para hacer una mejor 
comparación. 
Calidad: este Sony es extremada- 
mente compacto y causa muy bue- 


El manejable 


| grabador de MiniDisc de Sharp es 
F-: de los dos aparatos que usa el 

método denominado Slot-in para 
introducir discos. 

Presentación: es muy completa y 
ofrece una potente batería de iones de 
litio, así como un cargador, mando a 
distancia, cartucho para pilas externo, 
cable óptico, auriculares y estuche, 
además de un cable analógico. 

Grabación: se puede empezara gra- 
bar directamente después de conec- 
tarlo. La calidad es muy buena. 

Calidad: el reproductor de Sharp es 
relativamente pesado, pero muy re- 


Peso pluma 


| reproductor de MD de Panasonic, 
FE SJ-MR100, es extremadamente 

compacto y posee una apariencia 
muy elegante. 

Presentación: viene con una bate- 
ría de níquel hidruro de metal, carga- 
dor, mando a distancia, cartucho para 
pilas externo, auriculares y estuche, 
pero no tiene cable para grabar. 

Grabación: la conexión con el CD de 
prueba sólo dura 1 minuto, tiempo ne- 
cesario para que él solo se ajuste al vo- 

lumen adecuado de grabación. 

Calidad: aunque el aparato sea 
muy ligero, es estable y resiste los 


El refinada 


| grabador de MiniDisc de JVC cuen- 
F: con un diseño elegante y nume- 
rosas funciones. 

Presentación: incluye una potente 
batería de ¡ones de litio, alimenta- 
ción, mando a distancia, cartucho pa- 
ra pilas externo, cable óptico, auricu- 
lares y estuche. 

Grabación: después de introducir 
un CD de test, el JVC ya está prepara- 
do para grabar. La grabación en sí co- 
mienza en cuanto el JVC reconoce 
una señal de audio. 

Calidad: la carcasa tiene muy buen 
acabado. Las teclas son pequeñas, pe- 
ro disponen de un buen punto de pre- 


MI-R3S 


na impresión. La mayoría de las te- 
clas se encuentran en la parte supe- 
rior de la carcasa y son muy maneja- 
bles. La disposición es lógica, para 
que su uso sea intuitivo. Además, el 
mando a distancia con cable es có- 
modo y tiene un display muy claro. 
La calidad de reproducción es bue- 
na, y el sonido resulta equilibrado y 
armónico. 

Resumen: Sony presenta un re- 
productor/grabador que ofrece muy 
buen sonido, buena disposición de 
las teclas y un mando a distancia 
claro y muy funcional. 


MO-MS 721H 


sistente. Las teclas están ordenadas ló- 
gicamente,son relativamente grandes 
y disponen de un punto de presión 
muy bueno.El alimentador Slot-in sim- 
plifica el uso del MD (aquí no hay tapas 
que se puedan enganchar). Aprobó el 
test antichoque con muy buena nota, 
demostrando que su aspecto robusto 
no era meramente estético. El mando 
a distancia se parece a un cronómetro 
y cabe bien en la mano. 

Resumen: gracias a su robusta 
carcasa, sus cómodas teclas y su buen 
sonido, este aparato ofrece una buena 
relación calidad/precio, 


SJ-MRIOO 


golpes. El display resulta bastante 
grande para el aparato y se lee bien. 
Pero el mando a distancia no resulta 
cómodo para las personas con dedos 
grandes: los botones son pequeños y 
sensibles. Las teclas de la carcasa 
también son pequeñas, pero resis- 
tentes. El JogDial es fácil de usar, 

La calidad de grabación es muy bue- 
na y el sonido por los auriculares tam- 
bién, pero el volumen es algo débil. 

Resumen: un reproductor de MD 
compacto con carcasa robusta y man- 
do a distancia sensible. De todas for- 
mas, es demasiado caro. 


NM-R7OSL 


sión. La calidad de grabación y el so- 
nido son buenos. 

Resumen: un diseño elegante y bue- 
na Calidad a un precio más o menos 
asequible son los principales atributos 
de este interesante reproductor. 


XM-R70SL 


Grabador de MiniDisc 
49.900 aprox. Fabricante: JVC 
WWw.vc.com z 


El JVC convence por su buena 
reproducción de música, ele- 
gante diseño y sencillo manejo. 


El FB-Stick tiene un cómodo manejo. 


Gran display a pesar del reducido espacio. 


MZ-R55 
Grabador de MiniDisc 
| 54,900 aprox | 
WWW.sony. es S 


Fabricante Sony E 


Si quieres buena calidad en 
un diseño compacto, hazte 
sin duda con el MZ-Rs5. 


Fácil colocación del MD vía Slot-in. 


MD-MS 721H 
Grabador de MiniDisc 

[ 54,900 aprox. py 

www.sharp.es = 


El aparato de Sharp ofrece con 'a 
fort, calidad de sonido y equi 
po completo. ¡Promete mucho! y 


Fabricante Sharp á 


SJ-MR100 
Grabador de MiniDisc 
59.900 aprox. ) “Fabricante: Panasonic 
WwWw.panasonic.es 


El grabador de Panasonic tiene 
la mejor calidad de sonido, pe- 
ro es sólo para potentados. 


HARDWARE 


| contrario que en el PC, la 
Playstation sólo está progra- 
mada para realizar cálculos en 
3D, y por ello no puede decodi- 
ficar fragmentos en MP3. Pero 
¡sorpresa! Ya están apareciendo nue- 
vos periféricos que cambiarán la si- 
tuación:son módulos adicionales con 
un chip de descompresión de MP3 in- 
tegrado: el MP3-Basta de Next Gene- 
ration, los módulos MP3-Activator y 
MP3-Enhancer, y Sound-Station. Algu- 
nos de ellos ya están en las tiendas de 
nuestro país, y otros esperamos que lle- 
guen en breve, pero de momento ya te 
puedes hacer con casi todos ellos a tra- 
vés de Internet. 


El chip MP3 por dentro 


El principio de estos módulos es sim- 
ple: la Playstation usa toda su po- 
tencia en leer el CD, y el módulo adi- 
cional decodifica el archivo MP3. El 
algoritmo de descompresión MP3 se 
encuentra en el chip adicional Q. El 
sonido no se puede sacar a través de 
la salida de vídeo de la parte trasera 
de la consola. Por eso, el MP3-Basta 
dispone de una clavija QY) de 3,5 mm, 
en la que se pueden conectar los au- 
riculares o un cable adaptador para 
tu cadena. 

Si quieres disfrutar del sonido a 
través del aparato de TV, será más 
complicado: para mezclar imágenes 
y sonido MP3, el MP3-Basta dispone 


- apo 
aL 


El prototipo de MP3-Basta: la versión 
completa tiene, por supuesto, una bien 
diseñada carcasa de plástico. 


de dos interfaces (O), Y). Uno de 
ellos recibe la imagen de la Playsta- 
tion vía cable adaptador, y la otra 
transmite laimagen y la música MP3 
al aparato de TV. 

Se ha planeado también un man- 
do a distancia para el MP3-Basta: 
tendrías que introducir el receptor 
de infrarrojos en el slot de la Me- 
mory-Card y en el Joypad. 


Manejo sencillo 


Gracias a los temas MP3 del CD ad- 
junto al MP3-Basta, uno puede po- 
nerse inmediatamente manos a la 
obra: después de encender la consola 
aparecen todos los temas del CD en 
el menú principal. Una estadística 
muestra la información de los títulos 
e intérprete del tema que está so- 
nando. Al igual que en un reproduc- 
tor de CD, puedes escuchar entero el 
CD, escoger temas determinados o 
darle deprisa hacia atrás o hacia de- 
lante. Además hay opciones para es- 
cuchar todo el CD, selección aleatoria 


a ' re 


MP3-PSX 


la Playstation como reproductor 


[ Si no tienes PC ni reproductor 
de MP3, puedes convertir tu 
Playstation en un reproductor 
de MP3. En lugar de software 
como “WinAmp sólo se necesi- 
ta un módulo adicional espe- 
cial, como el “MP3-Basta”. 
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de temas, volumen y balance. 

Con el MP3-Basta como con los re- 
productores de MP3 de PC, puedes car- 
gar distintas configuraciones del CD y 
guardarlas en una Memory Card que 
elijas para ello. 

Si no quieres volverte loco con la 
jungla de listas de canciones en MP3, 
puedes introducir tus temas favori- 
tos en el menú Playlist. Y si guardas 
tu lista de favoritos en la Memory 
Card, te ahorrarás más de un quebra- 
dero de cabeza. De este modo, cuan- 
do introduzcas de nuevo el CD en la 
Playstation, el MP3-Basta lo recono- 
cerá automáticamente y cargará la 
Playlist correspondiente. Para escu- 
chartemas sacados de Internet, es ne- 
cesario un PC con grabador de CD: el 
módulo adicional elabora el formato 
de CDISO-9660 (Mode 1), que soporta 
cualquier software de grabación. 


MP3-Basta 
£ Módulo adicional MP3 para Playstation 
1 13,000 aprox 

http://tng.to — 


Con el MP3-Basta puedes 
transformar tu Playstation en 
un reproductor de MP3. 


¡ Distribuidor: Next Generation 


Distribución: 
Puedes en- 
cargar el 
SoundSta- 
tion en 
Internet a un 
precio de 
13.000 pts. 


El prototipo del nuevo conector para 
puerto lO: también podrás conectar tu 
decodificador MP3 en la nueva Play... 


Mo Diet Codes Solociod | 


En el menú Playlist colocas todos los te- 
mas y guardas la combinación median- 
te una Memory Card. 


Comida para Basta: así son las configu- 
raciones correctas para los CDs de Basta 
en el programa de grabación de CDs 
Nero Burning Rom 4.0 para PC. 


Nueva serie Playstation 


El modelo $CPH-9002C de la Playsta- 
tion de Sony llega a las tiendas pun- 
tualmente para navidades. Técnica- 
mente, esta versión actualizada es 
idéntica a los modelos antiguos de la 
Playstation, pero sin puerto 10 en la 
parte de atras de la consola, aqui era 
donde se conectaban los módulos 
adicionales de MP3, además del 
Action Replay y el Code Shark. 

Sin embargo, la nueva serie de 
Playstation no significa el final del MP3 
y otras ampliaciones: los expertos tec- 
hicos de Next Generation están desa- 
rrollando una nueva interfaz lO en las 
Playstation de la Serie goo2€ 
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asta con un movimiento 
B:: tu mano para que el 

coche tome una curva o 
el helicóptero remonte el vue- 
lo: gracias al chip G-Force-Tilt 
descubrirás nuevas sensacio- 
nes de juego. 

Presentación: el Evolution 
Control System contiene un 
gripstick, que sustituye lasfun- 
ciones de las teclas, además de 
un reactor para la transmisión 
de movimiento en el anverso 
de la mano. Junto a las instruc- 
ciones esritas, hay una cinta de 
videoVHS, en el quese explican 
todas las funciones. 

Manejo: la programación del 
controlador es rápida y fácil. Es 
importante elegir bien las con- 


Que tiemblen tus vecinos 


y los vecinos mientras tanto... 

¿Quieres convertirte en el rey de 
las pistas de baile? Con la nueva al- 
fombrilla Dancing Queen practica- 
rás como un loco al ritmo de la mú- 
sica de tu consola. 

La nueva alfombrilla se instala 
exactamente igual que un mando, y 
se acitva poniento en tu consola un 

: juego de baile 
compatible; 
; de mo- 


B ailando, me paso el día bailando 


Trix es, en apariencia similar al 

Gamepad tradicional pero con 
una serie de funciones añadidas jus- 
tas y precisas. En primer lugar el er- 
gonómico mando digital te permiti- 
rá desplazarte a todos los lados sin 
dejarte los dedos en el intento y con 
un cómodo vacio intermedio para 
hacerlo con rapidez. Después si man- 
tienes pulsado el botón de auto, dis- 
pararás sin tener que apretar conti- 
nuamente y si los enemigos salen 
demasiado rápido pues le das al bo- 


Analog Vibration Controler 
Gamepad fácil de usar 


E nuevo mando analógico de T- 


www.hypnosysworld.cjb.net 


Un Gamepad muy fácil de usar 
con funciones añadidas a un 


if precio muy asequible. 


Superado.... 


j 2.900 aprox. J Distribuidor: Hynosys world 
a eN 


mento tendrás que conformarte con 
el Boost a Groove pero el juego que 
te permitirá sacar más jugo a este 
periférico está a punto de llegar a 
nuestro país: es el Dance Revolution 
de Konami ¿Has visto ya las recreati- 
vas de baile? La alfombrilla trata de 
simular el efecto de estas máquinas 
pero en tu casa y con tu consola. 


| Dancing Queen 
Periférico para la PSX 
j 6,900 aprox. j Distribuidor: Hypnosis world 
www.hypnosysworld.cjb.net = 
Un periférico muy original pa 
ra sudar de lo lindo y practica 
ll pases de baile espectaculares. 


tón de slow que 
no siempre da re- 
sultado pero, a ve- 
ces, puede ayudar, 
En realidad, lasfun- 
ciones no son espe- 
cialmente novedo- 
sas, ni maravillosas 
pero en relacion a 
su precio, no está 
nada mal. 


Controla con una mano PARANA 9 


figuraciones y la sensibilidad. Se 
echa en falta la posibilidad de alma- 
cenar configuraciones programa- 
das ya que después de apagarlo, 
vuelve a su estado original. 

Resumen: si te acostumbras al 
mando, el control es fácil. Solamente 
es difícil llegar a algunos botones. 

En noviembre tendremos una 
versión del Controller para Ninten- 
do 64 y en diciembre para PC. 


| 13,500 aprox. ! Distribuidor: Vidis Electronic 


www vidis. de 


Una alterna tiva al controla- 
dor habitual de la Playstation 
para jugar con una sola mano.W 


Vídeo en tu Play 


hora que la vida de nuestra con- 
A sola favorita parece llegar a su 

fin, algunos fabricantes de peri- 
féricos se han empeñado en evitar- 
lo. Un ejemplo de ello es este inge- 
nioso periférico que podrá hacer 
que veas tus Cd-i o tus Video Cd's, 
como si lo hicieras en un auténtico 
reproductor profesional. También lo 
puedes utilizar con tus películas 
grabadas en MPG-1. 


REDANT 


PS VEO CD MOE CARD 


Conecta tu Mo- 
vie Card al slot 
trasero de la 
Play y tendrás 
un potente ví- 
deo-reproduc- 
tor 


8.900 ptas. J Distribuidor: Hypnosis world 
www.hypnosysworld.cjb.net 
Una estupenda idea de no 


. Ser porque no hay muchas 
películas a la venta... 


Encontrarás el 
Analog Vibra- 
tion Controler 
en los colores 
azul, amarillo, 
verde o rojo. 


| Evolution Control System 
Controller sensible al movimiento para la PS 


El Evolution- > e 
Control Sys- ( $ Lota 
tem incluye el co 
Gripstick Na 


(dcha)... 


y el Reac- 

tor (izq.) con 

chip G-For- 
ECO ce-Tilt. 
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E 


- 
. 


Flashazos 


otodos los periféricos tienen 
Ñ porque tener esa pinta gris, 

cuadrada y sosa que acos- 
tumbran ¿Note molaría 
que tu tarjeta de me- 
moría tuviera forma 
de pelota, por ejem- 
plo? Pues ya las hay, 
para los obsesos del 
fútbol y si es del beisbol 
pues también tenemos 
¡Para que luego digan 
que con la consola no 
haces deportel 


¡la función rum- 
Su: pack de tu 

joypad te flipa, 
espera a acoplartelo 
en la muñeca con el 
y Wrist Rumbler la sensa- 
| ción es aún más brutal. 
Y con el force pack para 
2 N64, además de vibrar, 
recibiras destellos de luz. 


Frios espacio: 


la tarjeta de memo- 

ña 12 X Memory 
Card de Mad Catz con- 
tiene 180 bloques de 
memoria: Una sola tar- 
Jeta con la capacidad de 
12 y muy fácil de usar gra- 
cias a sus botones digitales y al dis- 
play indica- 
dor. 


sabemos que quieres an ) 
nuestros flashazas ¡pues venga: 


lasha- 
ita al canto con la ref. F 5 
Pilas te mola es darle ales-¿ 
hi Pte tu ref. es Dancing Queen: Y 
> SCREENFUN 


4.124 
Apdo. correos 1 
d 
28080 Madri 


ale, ya 


os magos de la informática expe- 

rimentaron su primer encuentro 

con la ciencia ficción en 1984: en 

la novela Neuromancer, unos Ci- 
berpunks al estilo de Johnny Mne- 
monic (alias Keanu Reeves en la pelí- 
cula con el mismo nombre), se podí- 
an alojar en el mundo digital de la 
matriz informática mediante una in- 
terfaz hardware y una unidad de me- 
moria instalada en el cerebro. 

Al mismo tiempo que William Gib- 
son, autor y precursor de la literatura 
ciberpunk, descubrió la simbiosis 
hombre/máquina, los científicos co- 
menzaron las primeras series de ex- 
perimentos para unir la computadora 


.. 


con el cerebro. Ahora, quince años 
después se muestran los primeros re- 
sultados. La ciencia ficción se convier- 
te en realidad: unos investigadores de 
Filadelfia, EE UU, han logrado entre- 
nar a unas ratas para mover un brazo 
de robot con la mera fuerza de sus 
pensamientos (más información en la 
caja de la página siguiente). 

Los esfuerzos para llevar la comuni- 
cación entre el hombre y la máquina a 
una escala cada vez más alta van au- 
mentando. El objetivo de los investi- 
gadores es crear hardware que con- 
vierta a todas las muletas de comuni- 
cación (es decir: teclado, ratones, mo- 
nitores, etc.), en algo superfluo. Se ha 


de conseguir que la comunicación con 
el ordenador sea como la humana y se 
lleve a cabo mediante gestos, señales, 
mímica, habla o directamente a través 
de impulsos cerebrales. 


La diadema Cyberli nk comprende los pen- 
samientos y movimientos de la frente. 


Imágenes artificiales 


En la universidad de Utah, unos cien- 
tíficos han inventado hace un par de 
años un método para generar imáge- 
nes de vídeo en el cerebro de un cie- 
go: las imágenes mostradas en video- 
capture-board se transforman en se- 
ñales eléctricas. Estos impulsos llegan 
directamente al cerebro, a la parte 
responsable de la vista, mediante un 
conjunto de 100 microelectrodos im- 
plantados en la cabeza, que estimu- 
lan los nervios de la vista y también 
recrean las imágenes en la mente. 
Por ahora, este proceso podría servir 
para dotar a los ciegos de vista artifi- 


Los hombres se comunican mediante el habla, señas, mímica y a veces leyendo el pensamiento. 
En algunos laboratorios se intenta “enseñar' al PC estas formas de comunicación de la manera siguiente: 


Movimientos corporal y de ojos 
En el Eyetracking, una cámaral, 
sigue la mirada. El Eyegaze- Y 
System dirige un rayo lá Y 
sera la retina y hace Y 
brillar la pupila. Con la 
cámara también se pue- 
de seguir el movimiento 
de una mano. 


SÍN teclado ni ratón 


Comunicación 
Actualmente, en centros 
para minusválidos se utili- 
zan unos programas que 
traducen los movimientos 
de los ojos en frases y pala- 
bras (ver caja de la dcha.) 


Informaciones vectoriales 
Los gráficos de movimientos 
de los ojos y músculos son 
datos de posición: la cámara 
capta hasta 1.000 fotos por 
segundo 


Jugar 

, 1 jugadores más audaces 
pueden elegir objetivos con 
los ojos y colocar el ratón el 
doble de rápido que a mano 
Tetris es uno de los juegos 
que se pueden controlar me- 
diante ondas cerebrales 


Ondas cerebrales y músculos , 
faciales 
Unos sensores recogen ondas 
cerebrales que genera el pen- 
samiento a través del cuero ca- El procesador convierte 
belludo. Como la técnica Skalp y las entradas con el tecla- 
no es muy precisa, también se Ñ Jia AENA / do y los movimientos del 
evalúan los movimientos de los ? - ratón en acciones en el 
músculos de la cara monitor. Ocurre lo mismo 
] 157 con el movimiento de los 
E> E ojos o las ondas cerebra- 
Curvas neuronales les: un chip analiza los 
datos vectoriales o las 
curvas neuronales y de 
allí crea órdenes que se 
convierten en las accio- 
nes deseadas 


y Lectura de datos 


Self service 

En el experimento, las ratas 
podían mover el brazo-robot 
mediante unos electrodos 
implantados en el cerebro, 
sólo con el poder de sus 
pensamientos. 


Pensamientos en el cerebro 
El mejor método para utilizar 
los pensamientos como input 
en el ordenador es implantar 
electrodos en el cerebro. Para 
analizar los movimientos del 
experimento de las ratas se 
utilizaron 24 electrodos 


Las ondas cerebrales aparecen 
con los pensamientos. Cada pen- 
samiento genera un impulso dis- 
tinto y cada curva neuronal co- 
rresponde a acciones diferentes 


80 


Tr 


a cd. A ES ? 
: Controlar los personajes de un juego PF : 
con la mente, escribir e-mails ..., - 


mediante ondas cerebrales... e... 


- e a e 


¿es pura ciencia ficción? ¡Nada de eso! 
En el esfuerzo por vincular 


con mayor fuerza al hombre 
e e. j . . . .. . > >: 
y a la máquina, la ciencia ficción cobra vida. .. 


cial, aunque las imágenes sean tan bo- 
rrosas como una antigua pantalla de 
televisión en blanco y negro. 

El experimento, llevado a cabo en 
Filadelfia con ratas, ha demostrado 
que la comunicación a través de los 
micro electrodos implantados en el 
cerebro también funciona en la di- 
rección inversa. 

Así se abre finalmente una puerta 
a las prótesis neurológicas: si las ra- 


Para poder seguir exactamente el movi- 
miento ocular, los investigadores usan 
este sistema doble de Eyetracking. 


tas pueden mover con el poder de la 
mente un brazo de robot, las perso- 
nas que tienen miembros amputa- 
dos podrían tener control sobre sus 
miembros artificiales. 

Para ello habría que implantar elec- 
trodos en la sección del cerebro que 
controla los movimientos de los mús- 
culos y un sistema en el cuerpo para 
unirlo a los nervios mutilados. Ade- 
más, la persona debe volver a apren- 
der qué ordenes cerebrales mueven la 
mano, o cómo se da un paso; tarea na- 
da fácil, ya que el cerebro de una per- 
sona es mucho más complejo que el 
de una rata. Hasta que se consiga, 
pueden pasar entre diez y veinte años. 


Un tipo de comunicación 
con trampa 


Pero, ¿cómo se puede hacer para que 
no se introduzcan datos externos no 
deseados en el cerebro o que salgan de 
éste? La respuesta para el mensajero 
de datos Johnny Mnemonic es simple. 
Sin embargo, en la actualidad, la preo- 
cupación de que el hombre pueda ser 


Experimentando: la Universidad de 
Illinois investiga dónde se generan exac- 
tamente los pensamientos humanos. 


cada vez menos dueño de sus pensa- 
mientos va cobrando realidad. ¿Cómo 
podemos asegurarnos de que no nos 
van a introducir información manipu- 
lada enel cerebro? ¿Y qué ocurriría sino 
notáramos esta manipulación? 

Esto suena a material de ciencia fic- 
ción para una película tipo Matrix. Pa- 
ra muchas personas impedidas, estas 
investigaciones les facilitarían mayor 
libertad para comunicarse. Pero po- 
dría ocurrir que un tercero se entro- 
metiera en nuestros pensamientos a 
través de la vía que conecta hombre y 
máquina. Deberíamos pensar en ello 
(mientras sigamos en condiciones de 
pensar por nosotros mismos...). 


pueden controlar una pa 
mediante el pensamiento. 


E 


La fuerza de la mente 


os experimentos realizados en la 

Universidad MCP Hahnemann de 
Filadelfia, EE UU, han resultado ser 
uno de los juegos mentales más es- 
pectaculares de la historia, 

Sus protagonistas: seis ratas ca- 
paces de mover un brazo-robot con 
la fuerza de sus pensamientos. 


El experimento de Filadelfia 


O Este experimento comenzó con la 
implantación de 24 microelectrodos 
en el cerebro de seis ratas 

O Después, los investigadores ense- 
ñaron a las ratas a empujar una pa- 
lanca siempre que quisieran beber 
agua. La palanca estaba conectada 
con un brazo-robot, en el que había 
un dispensador de agua. 

O Los investigadores buscaron el pa- 
trón de pensamiento que hace que las 
ratas pulsen la palanca. Mediante 
unos microelectrodos se dibujaron 
ondas en gráficos durante semanas. 
Al final, sacaron las curvas neurona- 
les del barullo de pensamientos de las 
ratas, que aparecían poco antes de 
pulsar la palanca. El resultado: para 
un simple movimiento, actuaban 
más de una docena de neuronas. 

O Los investigadores introdujeron 
toda la información en un ordena- 
dor y crearon un programa que tra- 
ducía las ondas mentales en órde- 
nes electrónicas. 


EEG-Headbox 


El biopsicólogo Nils Birbaumer hace 
posible que sus pacientes escriban car- 
tas mediante corrientes mentales, que 
se miden en el cuero cabelludo. La 
elección de un carácter dura 80 se- 


gundos, pero una orden de encendido “wz 
timbre 


de un televisor o luz es más rápida 


al l0s pensamientos se tradujeran en órdenes 


Notebook para Feedback 


y y 


- 


O En el último paso del experimento 
se desactivó la palanca y se conecta- 
ron los microelectrodos con el orde- 
nador. Cuando una rata expresaba 
mentalmente su deseo de agua, los 
electrodos transmitían la señal al or- 
denador, que reaccionaba poniendo 
el brazo robot en movimiento. 


Del pensamiento al hecho 
Al principio, las ratas seguían pul- 
sando la palanca por mera costum- 
bre, pero pronto dejaron de hacerlo: 
“La reacción sobre los pensamientos 
ocurría sin dilación; digamos en tiem- 
po real”, comentó el profesor John 
Chapin, jefe de proyecto. No era ne- 
cesario ningún movimiento cons- 
ciente ni ningún reflejo para ello 
Este experimento también de- 
muestra que el pensamiento es una 
cuestión de casualidad: de las seis ra- 
tas, sólo cuatro eran capaces de mo- 
ver el brazo en la dirección deseada. 
El hardware rechazaba la orden delas 
otras dos ratas. El motivo: los investi- 
gadores fueron muy estrictos a la ho- 
ra de dibujar las ondas mentales y no 
reunieron suficiente información an- 
tes de introducirla en el ordenador. 
Nose pudieron solucionarlos proble- 
mas de comunicación entre rata y 
máquina, y surgía la frustración; un 
sentimiento que muchos usuarios 
informáticos conocemos. 


£ - —-— 


luz 


A, www.brainfin- 


» 


jo, US, 


yetracking); Brain Actuated Technologies, Ohi 


A, www.beckman.uiuc.edu/research/ (Brain Wave/E) 
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¡Cotillas 


Los e-mails son como postales, quien 
los tiene entre manos no puede evi- 
tar leerlos. Esto tiene solución: ¡pon 
tus mensajes bajo llave! SCREENFUN 
te cuenta cómo puedes hacerlo con el 
software gratuito PGP. 


Las bases del PGé 


La persona A prepara una 


esa dd GPsonlasiniciales de Pretty Go- información protegida con PGP lo que 
dad Esla od Privacy”, algo así como “una no hizo demasiada gracia al gobierno 
candado a la p ' privacidad bastante buena”,que de EEUU. A Zimmermann le prohi- 


es lo que te ofrece el programa: que 
puedas disfrutar de intimidad. Codi- 
fica los datos de una manera tan se- elcódigoen Internet, poniéndoloa dis- 
gura que solamente se podrían abrir posición detodo el mundo, no se pudo 
invirtiendo una enorme cantidad de controlarla divulgación del PGP. 
esfuerzo y de tiempo. 

En este mundillo, PGP.es uno de los 


bieron difundir su programa fuera de 
EEUU, pero como ya había introducido 


Al candado se le 


llama también 
aye pública”. 
Para enviar a la 
persona A un 
mensaje codifi- 
cado, B utiliza es- 
te cerrojo. B cierra 
con llave el e-mall. 


El mensaje cerrado se en- 
vía a la persona A via 
Internet. B sólo pue- 


do, que se componen de pa- 
rejas de claves, se llaman 
) proceso de clave pública”. 


La persona A abre el can- 


dado con su llave privada. 


opción a los intrusos. 


1. Lrear 1aS clal 


Key Generation Wizard 


How large a key pat do vou sh to generate? As a rule larger 
keys are more secure, but slowe: 


ds pad 7 prado, For most applications, 1024 - 2048 bi keys are quie sufficient 
abrirlo. Es decir, las ces Pai $ 
claves públicas sólo os 
sirven para codifi- ¡O 1024 bke 
ear, pero no para des- 4 
codificar los mensajes. 1536 bits (1536 Diftie Helliman 1024 D55] 


y (6 2048 bie (2048 Difie-Helman/1024 DSS] 
| 3072 bis (3072 Dífie Hellman/1024.055) 
| € Custom (1024 - 4096 bits) 


de Internet y de haberlo insta- 
lado, el programa te pregunta- 
rá si quieres configurar un nuevo 
juego de llave y candado. Haz clicen 
Yes. Son necesarias dos claves 
(“keys” en inglés): una pública y otra 
privada. Cualquiera puede utilizarla 
clave pública para enviarte mensa- 
jes cifrados. Pero solamente se pue- 
den descifrar con la clave privada. 
) Sigue las instrucciones del 
asistente de generación de claves: 
introduce tu nombre y tu dirección 


JJ: de haber bajado el PGP 


clave más segura será la codifica- 


La persona A es la única pe de 
que posee la llave secreta IS /20 
del candado, ya que él ha E (0) 
creado la pareja de la llave 

y el candado correspon- _A A _JIR€TIKÁK]>2 —— - 
diente. Las técnicas de cifra- Al crear la llave debes elegir el tamaño de la llave de 2.048 bits. 


ción. Para fines normales, es sufi- 
ciente con el tamaño de 2.048 bits. 
Elige además que el juego de claves 
sirva durante un tiempo ilimitado. 
Introduce una frase clave en la si- 
guiente ventana, la llamada Pass- 
phrase, que será tu clave de acceso a 
las claves privadas. Los espacios en 
blanco y las mayúsculas y minúsculas 
son importantes, tendrás mayor se- 
guridad cuanto mayor sea el número 
de palabras.Repite la frase clave y pul- 
sa Next, y se creará la pareja de claves. 
Deja sin marcar el cuadro ¡Send my 


Asi, A abre el e-mail para de correo electrónico. key to the root server now! y haz clic 
leer su contenido confiden- Determina el tamaño de la clave. en Next para acabar la configuración. 
cialmente, sin dar ninguna Generalmente, cuanto mayorsea la Pulsa sobre Finish y ya tienes archiva- 


da tu pareja de claves. 


+ PGPkeys Pe 
Ele Edt View Keys ' Seives Groups Help 


FIRRÁAGA 


ntes de utilizar la clave [E 


pública de otra persona, Genera! | Suiags | Ftevolaro] 
deberías asegurarte de 


Domain Server 


arta EL Idap //certserves pap com que esa clave corresponde a E a E mM 
Update hipo 113% Type: DHIO 
Betneve Cerliicate Ip /pgpkeys mi edu la persona correcta. 


5re 2053 0% 


; 2059/1024  DH2DSS public key 


Un ataque muy utilizado 


ara que alguien pueda enviarte 
e-mails codificados necesita tu 
llave publica. 
O Después de haber configurado 
las llaves, el PGPte pregunta si quie- 
res enviar tu clave pública al servi- 
dor de claves, puesto que hace de 
depósito de claves. 

Mucha gente deposita allí sus cla- 
ves públicas. Si buscas una clave de- 
terminada, la sacas directamente 
del servidor de claves. Si estás co- 
nectado a Internet, haz clic en Yes, y 
la clave se envía al servidor. 

» Si más tarde quieres enviar tus 
claves al servidor, lo puedes hacer 


Hola Chris, 


Si vas air, dame un toque! 
Nos vemos! 
Dani 


¿que te parece si quedamos el jueves para el concierto de Metallica? 


Con Server - Send to — Domain Server la llave pública llega hasta el servidor. 


desde la ventana PGPKeys, a través 
de Server-Send to. La ventana PGP- 
keys aparecerá haciendo clic en el 
símbolo del PGP (un candado), que 
está incluido en la barra de tareas 
de Windows, y seleccionando 
Launch PGPkeys en el menú. 
9 Si quieres enviarle e- 
mails cifrados a cualquier 
amigo, necesitarás su 
clave pública. Con Ser- 
ver — Search puedes 
buscar llaves en el 
servidor e incluir- 
las en tu grupo de 
llaves personal. 


AS E] 


A A ET 


rranca tu programa de correo 
electrónico y escribe un mensa- 
je. El programa Outlook Express 
resulta muy cómodo y viene insta- 
lado en el Windows 98. PGP incor- 
pora automáticamente botones pa- 
ra codificar y decodificar mensajes 
en el Outlook Express. 
9 Haz clicen el botón para codificar 
y en el botón de Send. El mensaje se 
codifica y se envía. El PGP emplea 
automáticamente la llave del re- 
ceptor si está incluida en tu mano- 
jo de llaves. En caso contrario, se 
abre la ventana Key y deberás sertú 
quien elija la llave. 
Si utilizas un programa de correo 
que no funciona con el PGP tienes 


Con la tecla Encrypt (círculo rojo) puedes cifrar tus mensajes. 


que dar un pequeño 
rodeo a través del por- 
tapapeles de Windows. Escribe el 
texto, selecciona y cópialo, luego haz 
clic en el icono de la Barra de Tareas . 

Elige Clipboard — Encrypt para que 
el texto se codifique. Con Edit- Insert 
envías el texto codificado del porta- 
papeles a la ventana del correo elec- 
trónico y ya puedes enviar el mensa- 
je codificado. 

Una vez que el texto esté codifica- 
do, ya no puedes decodificarlo; sólo 
puede abrirlo el receptor que tenga 
la llave privada correspondiente. 
¡Piénsate bien lo que escribes antes 
de cerrar con llave tus mensajes, por- 
que luego no los podrás rectificar! 
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luego los vuelve a codificar 
con la clave que correspon- 
de realmente al receptor y l 
los envía de nuevo. 

9 Para comprobar la identi- 
dad del propietario de una 
clave, se pone una huella digi- 

tal en todas las claves, el Finger- 
print, que se compone de una serie 
de caracteres. La huella digital de 
una clave se puede ver seleccio- 
nando una clave en la ventana 
PGPkeys y escogiendo después 
Keys — Key Properties. 

O Compara la serie de caracteres 
de la huella digital con la huella de 
la clave original del propietario. 
Puedes llamarle y pedirle la serie 
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Comprueba la huella digital de la llave. 


¡car mensaje 


Fonera. as Delete 0 Preos 


Vesson: POPhesmware 6.5.1 for non-commercial use "her nor 14D com> 


M Hesacecimel 


:) 


de caracteres. Muchos profesiona- 
les imprimen la huella de su clave 
en sus tarjetas de visita. 

O Si estás completamente seguro 
de que la clave es verdadera, la fir- 
mas con tu propia clave privada. De 
esta forma, garantizas su autentici- 
dad: abre la ventana PGPkeys, selec- 
ciona la clave y elige Keys —Sign.Des- 
pués de haber dado estos pasos, 
puedes utilizar la clave. 
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on Outlook Express la decodifi- 

cación es tan sencilla como la 

codificación. Abre el mensaje 
correspondiente con un doble clic. 
En la barra de Menús de la ventana 
del e-mail aparece el botón 
Decrypt. Haz clic y se abrirá una 
ventana, que te preguntará por la 
frase de acceso (Passphrase) de la 
clave privada correspondiente. 
O Introduce la frase de acceso para 
tu clave privada, y los símbolos 
ininteligibles se convertirán en un 
mensaje normal. 
9 Para decodificar los mensajes en 
otros programas de correo electró- 
nico sólo tienes que seguir los mis- 
mos pasos que al codificarlos, es de- 


Haz clic en Decrypt (círculo rojo), para descifrar los extraños símbolos. 


cir, a través del clipboard (portapa- 
peles) de Windows. 

O Selecciona el texto codificado, có- 
pialo y haz clic en el icono del canda- 
do de la barra de tareas de Windows 
O Elige Decrypt 8: Verify 
Clipboard, y se decodifi- 

cará el texto. 

O Para asegurarte 
de que el texto no 
se queda en el 
portapapeles y 
lo lean otras 
personas, vacia- 
lo al acabar. Utili- 
za la función 
Empty Clip- 


La Feria Española del Recreativo es escaparate de 
las mejores máquinas del mercado. 
SCREENFUN fue allí para contarte lo más 


curioso que está a punto de asomarse a tu 
salón recreativo favorito. ¡Electrizante! 


») 


En Japón se ha con- 
vertido en un vicio: 
hasta ocho jugado- 
res divididos en dos 
equipos pueden 
competir en este 
shooter en 3? perso- 
na. Cuando matas a 
alguien, suelta un 
montón de diaman- 
> tes para recoger. El equipo con 
ll Tres pantallas a la vez para si- más diamantes, gana. Al princi- 
mular con todo realismo el inte- pio te hacen una foto, que apa- 
rior de la cabina del Ferrari 355. ¡Y rece luego sobre tu cabeza: 
no veas qué música tan cañera! ¡así todos saben a quién están 


¿Demasiado real? El estilo de juego Ingenioso: la base de la pistola 


es más apropiado para una con j "A es un joystick. 


El objetivo aquí es 
aguantar todo el tiem- 
PP NA po que puedas antes de 
EOS O] guetartenegado ca. 
comprarte una Dream- A [a - "59 il de Budo lo 
cast, puedes echarte una parti- IN A paraa RuUadE 
dita a Hydro Thunder y hacerte a.” pr el pr 
una idea de cómo serán sus ES EN. $ 
juegos. Velocidad sobre el agua Y 
en uno de losinminentes juegos (Y 
del catálogo de esta deseada Y A) 
consola, La placa Naomi, de 
Sega, se esta convirtiendo en 
el ama de los salones. 
La duda: ¿no habran metido una 
Dreamcast dentro para dar el pego? 


Lo confesamos: ¡estas máquinas musica- 
les nos vuelven locos! Primero fue Beat- 
mania, luego Dance Dance Revolution, y 
ahora ¡Guitar Freaks! El principio de juego 
sigue siendo el mismo: pulsa los botones 
de manera secuenciada con las señales 
que aparecen en el monitor. De vez en 
cuando, tienes que añadir un punteo 
de guitarra opcional para conse- 
guir esos puntos extras que ne- 
cesitas para ganarle al com- 
A pañero, ¡porque la compe- 
14 o - tición de dos jugadores es 
a ] ZA ' un desafio vibrante, y nunca 
¿Un simulador de bombero? ¡Sí, y 2 EN mejor dicho! Puedezaid (| 
«al estilo House of the Dead! En 


vez de zombis, combates llama- 
radas, manguera en mano, y el 
juego se acaba si no eres veloz 
extinguiéndolas. Vigila la pre- 
sión del agua y abre la amplitud 
del chorro para apagar con rapi- 
dez fuegos que estén muy cerca. 


nal: ¡hasta las 
Ms pi id 


i- principio el tipo de melodía que 
vas a interpretar, desde cancio- 
nes melódicas al rock duro más 
salvaje. Y si a pesar de ser un 


te deprimas, es que la máquina 
es muy dificil! 


Melenudo aspirante a estrella del rock: Dani Hetfield, de 
SCREENFUN, no se despegó en diez horas de Guitar Freaks. 


Juegos tipo Quake han 

popularizado los shoo- 14,2 

ters para multiplayer. Sí 

la gente paga por dispa- 

rarse en las cibercuevas, 

¿por qué no liban a ha- 

cerlo en una máquina recreativa? ¡Lógico! 


Un trackball simula la función de los ra- 
tones del PC para apuntar con precisión, 


¡Bobsleigh callejero! Túmba- 
te sobre una tabla con ruedas 


" is y lánzate calle abajo esqui- 
.. vando coches, trenes... ¡y hasta Con tantas máquinas 


a mae] 
dinosaurios! de coches, hay que in- 


EE a a 
, ó Los deportes radicales están de moda. En este jue- A Am dades ll é 
: . porar novedades llamativas 
PS tienes que usar todo tu cuerpo para maniobrar. para captar la atención, Atari se 
j 


ha aprendido bien esta máxima: 
en Rush 2049, cada jugador está 
registrado con un código de iden- 
A lA) tificación personal. Los tiempos, 
Escenas digitali- MM ñ y ] : mejoras del coche, circuitos secre- 
zadas de la pelí- Mi e | A > : tos y los recorridos en modo som- 
cula en un pinball de alta tec- BY ; +00 ¡bra son almacenados en la memo- 
nología. ¿Quién dijo que las a np : ria. ¡Unete al club de la 
máquinas del millón se esta- A z z h velocidad y compite con-$3 
ban quedando anticuadas? : > - : AOS tra los mejores de tu barrio! 


Un pinball en la misma linea A ) >> ¡Por fin una máquina en la que no se bo- 
del Revenge of Mars. o a rran los récords de un día para otro! 


Diversión sencilla y sin complicaciones para tres 
jugadores. Cada participante tiene 3 botones, 


! . , e Ue se aporrean de manera diferente en cada 
Pas cALIS 8 : A LO 


; prueba: con sincronización o a toda velocidad. | 
ANGULANCE E Incluso hay pruebas de matemática, lógica e 
1 == - identificación visual, 
¡Golpea, golpea, que no se 
tones, claro; de tu mano no se cargo. 


Hay que llevar a un paciente al 7 
hospital en un tiempo límite sin Los amorti- 
chocar por el camino y... ¡CRASHI guadores se 
¡Alerta; hemorragia! ¡Ten más inclinan 

cuidado! ¿Es que quieres matar- con el mo- 

le o que? Si la salud del paciente vimiento 

llega a cero, ¡se acabó la partida! de la moto. 

Ese tráfico, ¿no podría detenerse é — 

al verte venir? ¿Otro juego de motos? Siguiendo 


la estela de F355 Challenge, el 
Menos mal que los conductores de ambulancia a estela de F355 Challenge, e 


nuevo simulador de Namco ofre- 
reales son más cuidadosos... ¡o ir al hospital sería fatal! ce una experiencia súper realista, 


de las de estrellarse contra las va- 

llas en la primera curva. También 
disponible en multijugador, esta má- 
quina está pensada para los expertos. 
¿Quieres convertirte en el próximo Crivillé? 


La caja es impresionante: ¡el pastón que debe 
costar montar esto en una sala de máquinas! 


Era una versión be- 
ta, pero nos queda- 
mos impresionados. 
Eltema no es origi- 
nal, y ya hay otros 
Juegos de ametralla- 
dora (Operation Ti- 
ger, por ej.), pero acri- 
billar a los terroristas 
del Time Crisis y ver- 
los saltar al ritno de 
os disparos es genial. 


Primero fueron los juegos de pesca... * 

¡y ahora los de safari! Conduce un 

jeep y localiza animales salvajes, lán- 

zales el lazo, recoge la cuerda (¡que 

no se te rompa!) para acercarlos al ve- 

hículo y échales la red... ¡Hay que afi- 

nar la puntería! Según el bicho captu- 

rado, consigues más o menos puntos. 

Que los amantes de la naturaleza estén 

tranquilos: ningún animal sufre daño al- 

guno, ¡éste es un safari de investigación! apturar cebras y antilopes es fácil, Igual que el Time Crisis, pero con un ar- f 
¡pero ya verás el tigre dientes de sable! ma más grande y efectiva. ¡Ra-ta-ta-tá! 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala. Fotos: José Castro 


ul 
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Aunque no es la primera 
vez que el legendario y 
Tarzán se asoma a las ) 

: A a 
pantallas cinematográfi- dh 
cas, esta vez es diferent 
¡porque lo hace como un 
dibujo animado! 


/ 


A 
aL 


Kala es una mona curiosa, y decide examinar de cerca la caba- ... pero dentro encuentra un bebé que despierta su 
ña donde viven los humanos. Parece que está abandonada... instinto maternal, y decide tomarlo en adopción. 


e q 


¿0 
7 ae J 
... que resulta ser tan valiente como el que más. El Pasan los años, y una expedición se aventura en la jungla. El per- 
chaval se desenvuelve como un genuino macaco. — verso Clayton oculta sus verdaderas intenciones: cazar animales. 
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El pequeño Tarzán pronto se gana los afectos de la 
tribu gorila. Kala está orgullosa de su pequeño... 


AJane, la hermo- 
sa hija del profe- 
sor Porter, le en- 
canta dibujar la 

fauna salvaje. Pa- 
rece que tiene una 
afinidad especial 
con los micos... 


n la selva la vida es dura 
y cruel, y eso se aplica pa- 
ratodos.Los padres de Tar- 
zán mueren trágicamente 
al ser atacados por un leo- 
pardo, y el pequeño nunca habría so- 
brevivido de no ser por Kala, una go- 
rila que lo toma en adopción. Ker- 
chak, el poderoso gorila líder de la 
banda, no ve con buenos ojos al ca- 
chorro humano, al que considera un 
»» aUNque pronto descubre que no todos son simpáticos y graciosos. intruso. Tarzán tendrá que esforzarse 
¡Una jauría de agresivos babuinos la persigue con malas intenciones! por ser aceptado en un mundo don- 
F IE de sólo los fuertes sobreviven. Así 
Ñ 0 4 nace la leyenda del hombre-mono, 
N 10 criado por animales, cuya fuerza y 
a agilidad sobrehumanas le granjean 
el título de Rey de la Jungla. 

Pero cuando más satisfecho estaba 
el muchacho en su papel de gorilón, 
Una nueva crisis de identidad turba su 
tranquila vida: Jane, una bella ex- 
ploradora, llega a la jungla y le rompe 


Mo todos los esquemas. De repente, Tar- 

4 zán se da cuenta de que las monas de 
X su manada no son nada atractivas en 

0 Y comparación con esta jovencita. 

ta Por si acaso temías que Disney fuese 
¡Vaya pedazo y a romper con su fórmula habitual, con- 
de mono, pura * viene advertir que nofalta un malo ma- 
testosterona! Tarzán hace buenas migas con su futuro suegro: el profesor Porter loso (Clayton, el cazador sin escrúpulos) 


> se divierte enseñándole las maravillas de la civilización. y mascotas cómicas acompañando al 
A NS héroe. ¡Todo sigue igual! 

Bueno, todo no.Aunque hay temas 
musicales, esta vez están todos in- 
terpretados por Phil Collins, y no por 
los personajes de la película. Si te 
preocupaba la perspectiva de tener 
que escuchar a un gorila cantando a 
grito pelado, ¡tranquilo, que por esta 
vez te van ahorrar la experiencia! 

Disney ha echado el resto con esta 
película. Las secuencias en las que Tar- 
zán se desliza por entre las ramas de la 
selva son impresionantes, y sus movi- 
mientos acrobáticos se parecen mu- 
cho a los de los surfistas y skaters. Se 
ha utilizado un programa de anima- 
ción porordenador llamado Deep Can- 
vas, creado especialmente para la oca- 
sión, para darle mayor profundidad y 
volumen a la jungla. El resultado hay 
que verlo para creerlo, porque es aluci- 
nante. ¡Disney ha producido otro de 
sus clásicos instantáneos! 


Espectaculo LOT) Emoción “ES Desarrolo E) 


Tarzán 


Disney/dibujos animados 


Tarzán se siente fuertemente atraído por Jane, da fascinante vida iyPor fin la niña sentará la cabeza! Pero el mal- 
A ella le impresiona su viril complexión y... salvaje que lleva. á vado Clayton planea algo... ¿Qué pasará? 


m Johnny Lex Miles 0'Keefe y 
JUN Weissmuller Barker Bo Derek 


Casi ningún otro héroe de ficción E 
ha gozado de tantos años de po- 


pularidad continuada como él. ( 
Tarzán, el Rey de los Monos, lleva 
nada menos que 87 años conquis- 
tando los corazones de niños y 
adultos. En sus apariciones cine- 


matográficas, este atlético super- 
hombre se ha ido adaptando a los 
tiempos. Johnny Weissmuller, el 


primero en interpretar el papel,  De1932a 1948, el 5encarnaciones, que En Tarzán elhombre En Greystoke, la le- 
marcó la pauta. Con más de 43 campeón olímpico de incluyen títulos como mono(1981) se explo-  yenda de Tarzán, ve- 
adaptaciones es, junto con Drácu- — natación se balanceó Tarzán y la esclava,  tólafaceta más eróti- mos a un Tarzán más 
la, uno de los t > diez veces por las lia- Tarzán y la diosa y ca del personaje.Bo primitivo y cercano al 
, 5 lemas más recu- nas dela jungla. Tarzán y la diablesa. — Derek, como Jane, relato original. Una de 
rrentes de Hollywood. ¡Fue el mejor Tarzán! — No hizo un mal papel. estaba muy sexy. sus mejores películas. 
4 PA A : PRA E an o A 


Estreno: diciembre Todos los públicos 
htto//disney. go cormáworldsofdisne Y Tarzán 

Voces (version Inglesa): Lance Henriksen, Min- 

¡nie Driver, Rosie O'Donnell y Glenn Close = 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala - Fotos: Cinetext (4) 


¿Un Tarzán rastafari? ¿Cómo se 
come eso? ¡Espera a verlo en 
movimiento y te convencerá! 
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| Lobo y es “lo más en los 
cómics del momento. 


a leyenda 
cuenta que todo 
comenzó en el pací- 
fico planeta Czernia. 
Era el día del 
nacimiento de 
un pequeño y pre- 
cioso bebé... ¡que arrancó la 
cabeza al médico que le trajo 
al mundo! Pero eso no es nada. 
Años más tarde, cuando sólo (E 
tenía 17 años, Lobo se encargó 
de preparar un fatídico y mortal virus 
con el que se cargó a todos los habi- 
tantes de su especie. En consecuencia, 
hizo trizas su planeta. Y como lo con- 
virtió en inhabitable, se vino al nues- 
tro. Así que, hoy en día... ¡ese elemento 
vive en el planeta Tierra! 
En su nuevo domicilio, Lobo te- 
nía que ganarse la vida de algu- 
na manera... ¿Fontanero, elec- 
tricista, carpintero...? Nada de 
eso: Lobo es un asesino a suel- 
do, y la mayoría de sus traba- 
jitos son del tipo: ¿vivo o 
muerto? Pero por si todavía te 
parece poco, aquí van algunos 
Í detallitos sobre este tipo: es mu- 
jeriego, adora el heavy metal, bebe 
todo el vino que puede y, si 
alguna vez le da por 
coger un libro, es pa- 
ra calzar alguna mesa 
que cojee. ¿Ya te has 
hecho una idea del 
personaje? Pues sal co- 
rriendo a tu tienda de 
cómics, porque Lobo es 
lo que está rompiendo 
actualmente. 

¿Ahora se publica la 
entrega número 17 de 


3 VAYA, ¿QUÉ TE PA 
RECE? ¡VAYA PEZ QUE 
ME HE PESCADO! 


apdo, de Correos 14. 


28080 Madrid. 


Gracias ale buena campaña L 
de publicidad y la cantidad de infor- 
mación que hay en la web, ésta es una de 
las páginas más visitadas de cómics en Es- 
paña. La editorial de Lobo también tiene 
otras propuestas realmente interesantes 
(mangas, Dark Horse, Star Wars, Spider- 
man...) ¡Entérate! 


y siguiente capitulo 
(el n* 18) saldrá en 
enero del 2000, y to- 

|davía quedan siete 
entragas más 


A Lobose le crítica y 
| hasta se le censura, 
| por su violencia, pe- 


| ro su éxito está en 


¡En Sudamérica también hay un montón de 
fanáticos de Labo! Y esta web es la prueba 
Navegando, sabrás toda la historia de este 
sus parodías yen su  supprhéros, ver las portadas americanas de 
sentido del humor la seria, que ya está completa, y por supues- 
¡Fijate un poco más! — to... ¡mucha más info de otros superhéroes! 


Beaharard FOÍ 


Text 


NS y 


8 y A ON Mb 


Lo tiene todo: es maleducado, violento, mujerie- 
go con ganas de cargarse a quien sea... Se llama 


este superhéroe, e incluye dos histo- 
rias: La cena de Don Alfonso y Los hé- 
roes muertos no. 

Pero al fin y al cabo, Lobo no es res- 
ponsable de sus actos: detrás de él hay 
un gran equipo de jefes que le obligan 
a hacer todo lo que hace: Keith Giffen y 
Roger Slifer fueron sus creadores, Alan 
Grant es el que le hace decir los tacos, 
Carl Critchlow y Mark Proost perfilan 
sus movimientos y Gloria Vasquez le 
da color a esta trepidante histo- 
ría. Bueno, ¿qué te pare- 
ce elito? 

el angelito > 
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La segunda recopilación de 
Playstation (con un montón 
de canciones para todos los 
gustos) ya está a la venta. 


RICKY MARTIN A) 
=% 


41) A 


a Música de tus videojuegos fa- 

voritos para la Play aparece en 

un nuevo CD de audio! Porque 

acaba de aparecer la segunda re- 
copilación de Playstation: Playstation 
2. ¿Qué te puedes encontrar? Pues 
tres CDs, con música de lo más varia- 
da... ¡y te molarán un montón de co- 
sas! Vamos a verlo. 

El primer disco es el más comercial, y 
en él están los éxitos de este verano. 
Encontrarás a Jamiroquai con Canned 
Head, Earth, Wind €: Fire con September 
99, Eiffel 65 con Blue, Vengaboys con 
We're Going to Ibiza y, por supuesto, un 
MegaPlaystation Mix. En el segundo 
CD está el dance de más calidad, y aquí 
sí que hay temas de tu consola: Apo- 
llo Four Forty con Stop the Rock, 
Fatboy Slim con Right Here £ 
Right Now, Urban DJ con 


It's Going o los Cy- A 


press Hill con la 
Además de 


Play 


es album 
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Muhkimedia 
Edición 2000 
Carmen Cañizares Funcia 


Ñ CLUB 
21 mundo desde 
un yrdenador 


n Uieres engancharte a lo último en movidas vir- 


La Guía Multimedia Edición — 
2000 €s perfecta para empe- 
zar a enredar en el mundo 


A O 
IMMIMENA 


tuales? Se llama TPH Club, y es un programa in- 
fantil y juvenil en el que los protagonistas son 
cibernéticos. Son unos seres muy desarrollados 
que están capacitados para almacenar una 
cantidad inimaginable de información... ¡miles 
de millones de megabytes) Además, sus bases 
de datos son infinitas y quieren enseñártelas. 
Todo esto lo harán a través de un ordenador, 
Max 2000, que da acceso al mundo de los 
chips. Pero Max no está solo: junto a él, ma- 


el álbum EZ 


ya 


música encontrarás una 
demo de Wip30Out. 


€ molaría crear tu propio 

personaje virtual? ¿Flipa- 

rías si tu monitor se con- 
virtiera también en una tele? 
¿Y si fueras capaz de hacer tu 
propia música en el ordena- 
dor? Todo esto es tecnologia 
multimedia y, si quieres ser el 
rey del mambo, toma nota, 
porque la Guia Multimedia 
Edición 2000 es lo que necesi- 
tas para dar el primer paso 
hacia este apasionante mun- 
do. Con ella aprenderás a di- 
señar y transmitir imágenes, 
sonido y movimiento, y en- 


contrarás muchísima infor- 
mación sobre imagenes (tra- 
tamiento, edición, captura...), 
sonido (tarjeta de sonido, MI- 
DI, reproducción de video- 
clips..), video (video digital, la 
tarjeta digitalizadora de ví- 
deo, propiedades de un archi- 
vo de vídeo), 3D y realidad vir- 
tual (aplicaciones, cómo crear 
una imagen animada) y vi- 
sualización de programas de 
TV. Todo esto es sólo el princi- 
pio... ¡Cógele el gustillo! 

La guía está a la venta al 
precio de 1.500 pts. 


nejándolo, están María (que muy pronto 
entrará en la adolescencia y por eso está 
llena de curiosidades), Gura (un canguro 
que se encarga de contar historias y res- 
ponder preguntas...) y Supereñe (con el que 
Jugarás con el lenguaje y te enseñará diverti- 
das palabras con la letra 1). Juntos se encar- 
gan de enseñarte el mundo virtual y el real; 
todo ello, aderezado con series y dibujos ani- 
mados como Gárgolas o Garfield. 

TPH Club se emite los lunes a viernes de 
7:30 a 9:30 y de13:00 a15:00,en La 2 de TVE, 
y también en TVE-1 los sabados, domingos y 
festivos, de 7:30 a 10:00. 

¡Perfecto para los seguidores más pe- 
ques de SCREENFUN! 


remezcla que se monta Jason Newins 
del tema Insane in the Brain. 

Por último, está el tercer CD... ¡Y és- 
te es Playstation a tope! Contiene 
ocho demos (algunas de ellas son ju- 
gables) del Tomb Raider 3, Team Ra- 
cing, Wip3out... 

El único pero que se le puede ponera 
esta recopilación es que hay canciones 
que no tienen nada que ver con los vi- 
deojuegos (como pueden ser los temas 
de Alexia o Los Cucas) pero incluso así, 
¡merece la pena hacerte con este disco! 


eN 


e 


Los personajes de TPH Club te 
llamarán crack porque eres 
único y no pueden 

hacer réplicas tu- 

yas, al contrario 

de lo que les suce- 

de a ellos. 


Texto: Michael Stapf Elena Castellanos, Gabriel Pérez-Ayala - Comic: Rolf Boyke 


Un borracho entra en un bar y le di- 
ce al camarero: 

—OQye, ponme un cubata y apúnta- 
melo en la cuenta. 

—¡Aquí no se apunta nada! 

—¡Olé ahí, la buena memoria! 


Grita el sargento a los reclutas: 
—;¡Presenten armas! 

Y un soldado responde: 

—Sargento, mi fusil; fusil, mi sargento. 


Dos niños a la salida de la escuela: 
—Pues mi padre intentó entrar en 
una sucursal de un banco. 

—¿Por recomendación? 

—No, por la alcantarilla. 


Un viejecito llega a la farmacia. El de- 
pendiente le pregunta: 

—¿Qué va a ser? 

—Pongame cincuenta preservativos. 
—Menuda noche, ¿eh? 

—Son para darle grosor. 


Un hombre le dice a otro: 

—¡Lo siento, señor, pero mi gato ha 
matado a su perro! 

—¡Venga ya! Pero si mi perro es un 
pastor alemán 

—¡Ya! Y mi gato es hidráulico. 


Un anciano, harto de que los médi- 
cos no le curen la impotencia, se va a 
consultar a una bruja. Y ésta le dice: 
—La impotencia se cura comiendo 
mucho pan. 

El anciano vuelve a su casa y, en la 
primera panadería que se encuen- 
tra, entra y pide: 

—Deme cien barras de pan. 
—¿Cien? Pero se le va a poner duro 
—¡Oué bárbaro! ¡Entonces es que 
funciona! 


Dos caníbales van caminando por la 
selva. Uno de ellos lleva dos esque- 
letos y el otro le pregunta: 
—¿Donde vas? 

—¿No lo ves? A devolver los cascos. 


—¿Me da chicles? 


—¿Bang Bang? 
—OK, estoy muerto, pero ¿me los da? 


AHORA VOY AL 


Aquí tienes nuestro autodefinido, con el que no sólo podrás divertirte, sino también 
ganar una fabulosa Playstation, si consigues dar con la palabra clave y nos mandas 
una postalita a la redacción de SCREENFUN, apdo. de Correos 14.112, Madrid 28080, 
ref: AUTODEFINIDO 6. Venga, resuélvelo y, en breve, podrás jugar con tu Playstation. 
A publicado en el námero 8 de SCREENFUN. 
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¡YA ESTA BIEN! 


iPROHIBIDO JUGAR 
AL DRIVER! 


redonda 
>= 


Ha dado 
muchos 
puntapiés 
gloriosos 
en el terre- 
no de jue- 
O, ahora 
os dará en 
el mundo 
virtual. 
¿Quién es? 


ms DG 
Por sus armas le 
reconoceréis .... 


La mayoría de héroes de los 
videojuegos tienen un objeto feti- 
che, sin el cual no serían quienes B 

son. ¿A quién pertenece cada una i 
de estas armas? 


y 


Este mes: 
la Dreamcast 


Prof. Fun: ¿cómo se siente al ser la consola más deseada del mercado? 
DC: ¡Oig, es muy emocionante! No se imagina lo bien que me están reci- 
biendo en Japón y Estados Unidos. Claro, que no ha tenido mérito porque, co- 
mo soy tan superior a todo lo que se ha visto hasta ahora, es natural... 

P.F.: Pues parece que en Sega no están muy satisfechos. Dicen que en Japón 
no ha cumplido usted con las expectativas de ventas. 

DC: ¡Bueno, bueno!¡Pero en Estados Unidos he arrasado! ¡400.000 unidades 
en apenas un mes! ¿Qué le parece? Impresionante, ¿no? 

P.F.: Estupendo, estupendo, ¿qué opina de los españoles? 

DC: ¡Estoy deseando conocerlos, tengo entendido que son muy sexys! ¿Sabe 
que voy a darles Internet gratuito? Estarán encantados, ¿a que sí? 

P.F.: Sí, es genial. ¿Pero cómo es que aquí su módem será de 33.600 si en Es- 
tados Unidos es de 56.400? 

DC: ¿Cómo? Ehh... Es que allí las líneas telefónicas son más rápidas y... esto... 
Jo, ¿no me va a preguntar algo sobre mis juegos? 

P.F.: ¿Cómo es que los gráficos de su Virtua Fighter no son exactamente igua- 
les que los de la recreativa, si utiliza la placa Naomi? 

DC: ¡Pero se parecen, se parecen un montón! ¡Si es que los miran con lupa, ca- 
ray! ¡Además, eso no fue culpa mía, fueron los programadores, que eran unos 
chapuceros! ¡Y ya le gustaría a la Playstation ésa tener juegos así de chulos! 
P.F.: Hablando de la Playstation, ¿qué opina de la Playstation 2? 

DC: ¡No le tengo ningún miedo a esa flacucha! Yo soy más barata, tengo 
juegos exclusivos y soy más fácil de programar. ¡Ya verá, no me va a durar 
ni dos asaltos! ¡Sega-Power! ¡Sonic Forever! 

P.F.: Tranquila, tranquila, que todavía falta mucho para que llegue. 

DC: No, si yo no me preocupo. Lo que pasa es que está una toda ilusionada con 
su lanzamiento, y ya hay algunos bocazas que me quieren enterrar antes de 
llegar a la calle... ¡Si ni siquiera han visto mis juegos! 

P.F.: No, si a nosotros nos encantan. El Sonic Adventures es genial. 

DC: ¿A que sí? Tenía que ver a la Nintendo 64 cuando se lo enseñé. Todavía es- 
tá consolando a Mario. El pobre quería dimitir y volverse al pueblo. Je, je,je... 
P.F.: Oiga, que el Mario 64 es un juego muy majo y... 

DC: ¡Bah! ¡Una antigualla! ¡Viva la Nueva Generación! ¡Yeah! 

P.F.: Para acabar, ¿tiene algún mensaje para los lectores de SCREENFUN? 
DC: ¡Síl ¡Que soy la mejor! ¡Y que no se dejen tentar por Sony! ¡Es mala! 


(5: CARTAS DEL LECTOR 


'starWarsmanía' 


Me quiero comprar un juego de Star 
Wars, pero no sé cudl. ¿Me podéis decir 
los mejores juegos y su precio? 

Richi, Madrid 


Nos cuesta recomendarte sólo uno 
de los juegos de Star Wars, porque to- 
dos nos han encantado. ¡Somos unos 
fanáticos de la factoría de Lucas! Aquí 
tienes una relación de nuestros favori- 
tos y su precio aproximado: 

Arcade: 

e Jedi Knight: 5.795 pts. 

e Rebel Assault | 8x 11: 2.990 pts. 

e Rogue Squadron N64: 9.490 pts. 

e Rogue Squadron 3 D: 6.795 pts. 

e E1: Amenaza Fantasma: 6.795 pts. 

Simulador de vuelo 

eX-Wing Collector: 3.990 pts. 

eX-Wing vs the fighter: 5.795 pts. 


Velocidad 

e Er-Racer N64/PC: 9.490/6.795 pts. 
Estrategia 

e Rebellion 6.795 ptas. 

e Monopoly SW. 4.995 ptas. 
Otros: 


e Behind the magic: 6.795 pts. 
eE1- Insider's guide: 6.795 ptas 
e E1- Gungan: 5.995 ptas. 


Requerimientos mínimos 


Mi ordenador cumple todos los requisi- 
tos mínimos del Commandos, ¡pero 
cuando lo ejecuto, los soldados van pi- 
sando huevos! ¿Qué puedo hacer? 
Ángel, Badajoz 


En teoría, todos los juegos deberían 
funcionar si se cumplen los requisi- 
tos mínimos, pero muchos lo hacen a 


trancas y barrancas. Nuestro consejo 
es que compréis juegos que cum- 
plan con los requisitos recomenda- 
dos, y no sólo con los mínimos: así 
los disfrutaréis plenamente. En tu 
caso, prueba a desinstalar progra- 
mas residentes en Windows (como 
los antivirus, por ejemplo) antes de 
ejecutar el juego. Así liberas RAM y, a 
lo mejor, ganas algo de velocidad. 


Pasando de héroes 


Las personas que tienen como héroes 
al protagonista de un videojuego no 
les entiendo. No veo muy lógico llegar 
a adorar a personajes como Lara 
Croft, Solid Snake... Yo, personalmen- 
te, no tengo héroes. Juegos que me 
encanten, sí, pero héroes, no. 

Luis Alberto, León 


Tener por héroe a un personaje de 
videojuego es algo tan natural como 
admirar a Conan el Bárbaro o a James 
Bond.Son modelos admirables de fic- 
ción, y no hay que darle mayor impor- 
tancia. Pero tienes mucha razón en 
señalar que la calidad de un juego no 
depende del carisma de los persona- 
jes que lo protagonizan. ¿Será sólo 
por casualidad que Lara y Snake ten- 
gan juegos tan buenos? 


¿Qué le pasa a mi Saturn? Cada vez 
que la enciendo me pide que seleccio- 
ne el idioma, la fecha y la hora. Cuan- 
do acabo de jugar y la apago, ¡me en- 
cuentro con que las partidas que he 
salvado se han borrado! 

Roberto, Zaragoza 


Tranquilo, no es grave. Sólo tienes 
que cambiar la pila, que se te ha 
agotado. Para encontrarla, busca 
una portezuela que hay detrás de la 
Saturn, ábrela, y la verás. 


Madre no hay más que una 


Mi madre se enfadó porque no hay dia 
en que no juegue a la consola, así que 
le dió un montón de mis juegos a mi 
primo. Todavía no le hablo. 

Javier, Girona 


Los dos habéis hecho mal; tú, por 
pasarte jugando, y ella, por tomar 
medidas tan radicales. Tienes que lle- 
gar a un trato con ella: tú juegas con 
moderación y ella le pide a tu primo 
que te devuelva los juegos. Es una pe- 
na que os peleéis por culpa de los vi- 
deojuegos. En todo caso, recuerda 
que ella lo hace pensando en tu bien. 


Campus Party 


¿Cómo puedo contactar con los orga- 
nizadores de la Campus Party? ¡Yo 
también quiero ir! 

Miguel Angel, Badajoz 


Pues muy facil, escribe a: 
INJUVE 

paseo de los Olmos, 9, 
escalera H, 3"B, Madrid. 


Los gráficos de Tony 


¿Cómo es que habéis puntuado con 
un miserable 7 a los gráficos del ma- 
ravilloso Tony Hawk's Skateboar- 
ding? Los movimientos de los skaters 
son súper realistas y se mueven con 
velocidad. Creo que, como mínimo, se 
merece un 9. 

Daniel, Madrid 


Estas cosas son siempre subjeti- 
vas. La puntuación que le damos a 
los juegos no pretenden ser valores 
absolutos, sino sólo un reflejo de la 
opinión de las personas que han exa- 
minado el juego. Todo lo que nos se- 
ñalas es cierto, pero hay otros facto- 
res que nuestro equipo de jugadores 
debe tener en cuenta a la hora de va- 
lorar los gráficos: la combinación de 
colores, la variedad y estética de los 
diseños, la riqueza de las texturas, 
los efectos de luz, la ausencia de pro- 
blemas de clipping (esto es cuando 
un paro atraviesa a otro al chocar 
con él), el redibujado... El juego al 
que te refieres tiene buenos gráficos, 
pero tampoco son como para tirar 
cohetes. En todo caso, ¡un 7 es una 
muy buena nota! 


A continuación destacamos una selec- 
ción de algunas de las cartas del mes 
que nos han parecido especialmente 
simpáticas o chocantes. ¡Sois la pera! 


¿Os puedo hacer una sugerencia? Dedi- 
cad un sitio en la revista para las cartas 
de los lectores. 

Paul, Madrid 
Buena idea, Tomamos nota. 


No me gusta comprar natillas de vaini- 
lla, las prefiero caseras. Ya sabéis, ¡ma- 
nías que tiene uno! 

David, Madrid 
Tienes razón. Donde esté la cocina ca- 
sera, que se quite todo. 


A mi me gusta la verdura. 
Daniel, Tarragona 
Bien por ti. Son muy saludables. 


¡He mandado las postales del sorteo a 
una dirección equivocada! ¿Podríais 
arreglarlo, por favor? 

Jose María , Alicante 
Lo sentimos mucho, pero para cuando 
encontrásemos tus postales, el sorteo 
ya se habría realizado. ¡Mala suerte! 


He probado suerte a ver si me toca la 
Dreamcast, pero ya sé que a mi nunca 
toca nada. También me gusta la Game 
Boy Color, pero sigo en las mismas, 
aunque a mis amigos sí que les toca. 
Pero hay que probar suerte... 

José Manuel, Valencia 
No os comáis tanto la cabeza con el te- 
ma de los sorteos, que no es sano. ¡A 
este paso, acabaréis obsesionados! 


BREVES. 


Para participar en los sorteos, ¿se pueden 
mandar cartas en vez de postales? 

Sí, pero recordad que necesitáis una carta o 
postal diferente para cada sorteo. Y si es una 
carta, no olvidéis poner la referencia en el so- 
bre, ¡Es muy importante para que llegue a 
tiempo! 


Por favor, mandadme el libro de trucos de 
Alien Trilogy y de Tomb Raider ll. 

Lo sentimos, pero sólo podemos haceros re- 
galos si os tocan en sorteo... ¡Es que sois 
muchos! 


¿Final Fantasy VII y VIII? ¿Es que existen tam- 
bién Final Fantasy del l al VI? 

Pues sí. Hasta el /II salieron para la NES (Nin- 
tendo Entertainment System, de 8 bits), 
mientras que las ediciones del /V al VI fue- 
ron de SuperNintendo (de 16 bits). Por cier- 
to, el Vl es una auténtica maravilla. 


¡Soy una súper fan de Lara Croft! ¿Podríais 
mandarme información sobre ella y cómo 
conseguir su merchandising? 

Por el momento, por correo sólo mandamos 
trucos de los juegos. Pero tranquilas, que en 
la revista os informaremos siempre de todo 
lo relacionado con vuestra heroína. Si tenéis 
acceso a Internet, probad a pasaros por 
www.laracroft.com. 


¿Me podéis mandar la dirección de Nell 
McAndrew? Soy un gran fan suyo... 

¡Y nosotros! Pero no podemos dar a nadie 
su dirección privada sin su autorización... 


¿Van a sacar la película de Lara en vídeo? 
Pues, para eso... ¡primero tendrá que estre- 
narse en cine! 


¡Cualquier Tomb Raider es muchísimo me- 
jor que el Metal Gear Solid! 
Para gustos están los colores, ¿no? 


Estoy enamorado de Lara Croft. Creo que es 
la chica ideal para mí. 

Chicos, esto empieza a ser preocupante. Es- 
tá bien que os guste Lara y que tengáis fan- 
tasías con ella, ¡pero no exageréis! 


¿Wild Wild West o Matrix van a salir en GBC? 
Y si no, ¿qué me recomendáis de ese estilo? 
Por el momento no están planeados. Del esti- 
lo está el Men in Black, un jumpérrun con li- 
cencia fílmica, ¡pero es muy malo! 


No lo entiendo. ¿Por qué una tarjeta AGP no 
se puede conectar como PCI? 

Porque el tipo de ranura en el que se insertan 
es diferente. ¡El PC es así! 


Me he comprado una Vodoo 3. ¿Funcionará 
con juegos de Vodoo 2 y Vodoo? 

En teoría no debería darte ningún problema. 
En teoría: ¡fijate en el énfasis! 


¡Quiero que dediquéis más espacio a los jue- 
gos de Nintendo 64! 

Es una pena que no salgan más juegos para 
Nintendo 64, pero tampoco podemos darles 
más espacio que a los de otras consolas, no se- 
ría justo 


He mandado un montón de postales, pero 
todavia no me ha tocado nada.Compro la re- 
vista desde el número 1, ¿no podriais hacer 
un apañito por mí? Quiero el Silent Hill. 
¡Imposible! Todos los participantes deben te- 
ner las mismas oportunidades de ganar. 


¡Es que me he gastado un dineral en sellos! 
Y a lo mejor otra chica ha mandado una sola 
postal y le ha tocado. Es cuestión de suerte. 


¿Y si os lo pido de rodillas? 
¡Que no! No desesperéis: si no os toca, habrá 
muchas otras oportunidades. 


¡Es que me gustaría mucho tener ese juego! 
¡AAARGGGGH! 


Ganadores del n' 4 


Alba Machón Millán. Nint Rober- 
to Pastor Ortiz. Playstation: Rubén Llata € ] 
Roi Motero Morales. Top 20: Adrián Álvarez Muñoz 


Carlos García Hernández, Adrán Giaganto Vázquez 
Antonio Cuenca Roldán. Juan José Bravo García 
Packs ju star 'Wip3out': Alfredo Caraballo Me- 
dina, Alvaro Ventura Blázquez, José María Garrido Gu- 
tiérrez Antonio Manuel Expósito, Pablo Martín Zamo- 
ra. Juegos 360": Francisco Javier Cuena Serrano, Ra- 
úl Aguado Nieto, Carmen de Manuel Lozano, Joseba 
Moro Mendiola, Víctor Padilla. Camisetas “Blade'- Jo- 
sé Javier Lumbreras Moreno, Luis Brea Pérez, Marco 
Amuedo Valderas, Arturo Zarzo Chinillach, José Ja- 
vier Méndez Alvarez Ana Valderas 
Báez, Roberto Pinedo Cacho. José Manuel Amuedo 
Baquero, Fátima García Argíielles. Banda sonor 
Víctor Casas Giménez, Daniel González, Javier 
Hernández Toledo, Francisco Javier Sánchez, Yolanda 
Sebastián Júlvez Joywarrior: Luis Guerra Mínguez, 
Alejandro Navarro Caobo. Joyshuttle: Adrián Sauco 
Moniat, Francisco Javier Vázquez. Pack camiset: 
W Ester Candel Igual, Fernando Quinta- 
nilla Alcalá, José M* Narváez Fuentetriz, Esther Revilla 
Lázaro, Francisco Javier Carazo, Ramón Barragán Cá- 
maras, Fran J. Galindo Hermo, José Eduardo Baró 
Querall, Juan Antonio Cabrera Espinosa, Miguel A 
Sánchez Alvárez. Cami kal': Nacho Vidal Ba- 
rrueco, Manuel Jiménez Jiménez, Sandra Martín Reta- 
mar, Carlos Posada Juliá, Daniel González. Bol : 
1 Cecilia Ortiz Cantó, Jonathan Hernández 
Velasco, Aida Solana Roig ) José 
Eduardo Baró Queralt, Eric Rial, Abel Cano Delgado, 
Javier Briasco González, José Raúl Pérez 
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ácil! Contestas estas preguntitas, reco 
cuestionario, lo metes en un sobre con la siguiente dirección: 
SCREENFUN, ref.: Cuestionario 6, apdo. 14.151, Madrid 28080, 
¡y una GameBoy Color puede ser tuya! ¿A que es muy fácil? 
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Game Boy Color 

Sega Saturn 
Máquinas recreativas 
Otras... 


GANE BULCOLOK Y 


O 
Sony Playstation O 
Nintendo 64 O 
Game Boy O 


Lucha Ha Aventura en 3D Simulación 
Shoot'em up Plataformas Deportes 


Beat'em up Rol Carreras 
Puntería 


poDoL 


Hardware No (] Por qué 
Software No [ Por qué 
Online No Ol Por qué. 
Cine Í No [ Por qué 


-OJUegos 


Revistas [TJ] Catálogos de tiendas [] ¿Cuál 


TelevisiON o. 


Televisión........ E 


O: 


Canal + O Vía Digital 


O 13 SiScREENFUN incluyer: 


Segúnelregalol] SiO Nod  ¿Porquéz.. 


O sere Ni 


Porque es muy completa —[] Poreltema de portada] Por el regal 


2 reproductores 
MiniDisc Sony 


Cada mes aumenta el número de personas que se unen a la 
magia de los videojuegos, el número de adictos a la Playsta- 
tion, a N64, a la Game Boy y a la modernísima Dreamcast. 
También cada mes sois más los que nos hacéis un lugar al 
lado de vuestra consola y nos elegis como vuestros conseje- 
ros antes de lanzaros a comprar un juego o un periférico, 
A todos vosotros, que sepáis que estáis en buenas manos, 

porque hacemos nuestros artículos pensando en voso- 
tros, con toda la ilusión del mundo y el esfuerzo nece- 
sario para que responda a todas vuestras pregun- ¿247 
tas, la misma ilusión que queremos llevaros a 
casa con nuestros sorteos. . 
SCREENFUN 
El poder de los juegos 


Hay pocos place- 
res igualables a 
echarse unas 
partiditas con tu 
consola pero, 
desde luego, la 
música está en- 
tre ellos. Para 
que deleites a 
tus oídos, llega 
el formato del 
futuro. 


1 Game Boy Color 


Es pequeña, pero matona: mata 
los ratos de aburrimiento, y por 
su tamaño, podrá ir contigo 

adonde quieras. 


ET To) 


1 Pack de “Pokémon' 1 Pack de periféricos 
Tarjetas de memoria con forma de pelota, una mu- 
ñequera con rumble pak, una tarjeta ¡con 180 blo- 


ques de memoria! En fin, un montón de curiosida- 


10 'Age of Empires l1' 


La Pokemonmanía' viene directa a lle- 
nar nuestras vidas. Pero si quieres an- 
ticiparte a todos tus amigos y ser el 


¿Te apetece hacer un viaje- 
cito en el tiempo y llegar 
hasta el oscuro medievo? 


primero de la clase en adoptar uno de 
estos fantásticos bichitos, escríbenos: 
tus amigos aún estarán conociéndolos 


No hace falta que nos digas 
sí o no. Puedes responder a 
esta pregunta en forma de 


des que pueden ser tuyas si pruebas suerte. 


cuando tú ya seas íntimo suyo. postal con la correspon- 
diente referencia y haremos 
todo lo que podamos para 
que te conviertas en un Rey 


de Reyes. 


Hrénoy 


Yaris con (04054 


5 Cómics 
“Lobo' 


Antes de apresurar- 
te a participar en el 
sorteo, pásate por 
la página 88: te 
contamos, como en 
cada número, cómo 
es el cómic y su 
protagonista. Si te 
gusta, participa. 


1'Dancing Queen” 


Si quieres salir a la pis- 
ta de baile y hacer el 
Travolta con clase y ca- 
tegoría como un num- 
ber one... más te vale 
ensayar un poquito pri- 
mero. Con tiempo, te- 
són y Dancing 
Queen... ¡triunfarás! 


3 Bandas Sonoras de Tarzán' 
¿Te acuerdas de ese famoso grito de gue- 
rra,“Aaaaaah”? Pues te vendría muy bien 
para empezar el día, pero no se trata de 
eso: ¡son canciones alucinantes!, todas 
ellas interpretadas por Phil Collins. 


Pág. 92 


5 Gorras SF 


Cúbrete la cabeza: 
esas neuronas, 

¡que no se te es- el 
capen! Te harán 
mucha falta, por- 
que ya llega la nueva 
generación de consolas 
y precisarás de tus ha- 
bilidades al máximo. 


1 Sony Playstation 
La imprescindible: sin ella, ¿de qué hablaría- 
mos? ¿Cómo serían las largas tardes de in- 
vierno? ¿Y ese amigo arrogante al que siem- 
pre ganas en las carreras? ¿Y cuando quedas 
con la novia para echar unas partidas? ¿Y tu 
merecido premio a muchas horas de estu- 
dio? Pues escríbenos, aunque ya la tengas, y 

luego, si quieres, la regalas. ¡Te lo agradece- 

rán toda la vida! 


3 Controllers para PC 5 Juegos ¿Quieres calidad 3 Paquetes papel 
Si no consigues pasar ese nivel | Danos tu opi- fotográfica para fotográfico ; 
tan difícil, ¡al menos, que no nión para ela- tus impresos? Ea 
sea por el mando! Hazte borar la lista ¿Quién dijo que la ES: 
con todos los que pue- Top 20 y po- presentación no es 
das y, al final, alguno drás conse- importante? Segu-  - 
habrá que te vaya guir tu juego ro que no tenía : ; 
como mando a la favorito. el papel que j == 


mano... ¡y nunca 


sorteamos en AX IS 
mejor dicho! 


SCREENFUN. 


Ref. Éxitos 6 Ref. Portada CD 


Texto: Elena Castellanos / Fotos:Jose Castro 


POR FIN EN TU PC UN 
PLATAFORMAS 3D COMO EL DE UNA 
CONSOLA. : 


DIVERSIÓN A RAUDALES 


Culdado con Toby; parece Inocente y 
tranquilo, pero €s una máquina de 
diversión. Ño puede estar quieto nl 
un solo momento, y puede ue te 
cueste segulr su Pltmo, así que 
prepárate! 


A 
2 


Ilzandoso. 


UNA GRAN AVENTURA 


no hay nada Imposible, y que no hay 
obst 


De venta en quioscos, grandes 
superficies y tiendas especializadas 


COMPATIBLE ») 
WINDOWS 98 231) 
Pis 


OA ED 07 


y) 4 
TUp;// ART Beda rcon 


Personas que quieren un trabajo que les dé 
independencia. 

Personas que necesitan sacar el máximo 
partido a su tiempo. 

Personas que saben aprovechar las 


ventajas de la Formación a 
Distancia, el Método de 
aprendizaje de mayor 
crecimiento a nivel 
internacional. 


E A 


Planes 
Pas 
T 
Decoración y Manualidades | Belleza y Mo 
Un sector en crecomiento con rmmerosas salidas profesionale | Prepara :ón para la obtención del Pihio Ofieral FP1 
Monitor/a Manualidades. | Peluquería. 
Escaparatismo: Con vídeos. | Esteticista. 
Decoración Profesional: Incluye vivienda y locales públicos | Modista, 
—— — e ETA Diseño de moda. 
Fotografía, Ilustración y Redacción p —— = A 

Profesiones para el mundo de la imagen y la comunicación Oposiciones 
Fotografía dl Temanos y esercicios ajustados a las convocatoria 
Dive ' | 'Auxiliar de Correos. 
Aerografía Profesor de Autoescuela. 
Escritor | 

¡ 


Deporte ; y Salud Especialidades Sanitarias 
Preparatenos para el Título FP1 


: «Auxiliar de Enfermeria. 


Cursos basados en lecciones con video 

Monitor de Aerobic: Para obtener el Título de la Federación 5 - s 

Preparador Físico y Deportivo | Auxiliar de Jardín de Infancia, 
| Otros planes de formación especralizó 


Monitor de Gimnasio. | le" : 
Quiromasajista: Carné Profesional MDF | :Awaliar de Puericultura. 
| :Auxiltar de Geriatría. 


na Auxiliar de Rehabilitación: Con vídeos 


Os 


Música | «Técnico en Animación Geriátrica: Diploma EDUTEL 
Iprendizaye répido. No exige conocimientos de solfeo a AR 
“Guitarra. ! Cuidado de los Animales 
Teclado. | 
Solfeo. l Con prácticas concertadas en clinicas vetermarias 
Acordeón Mi "Peluquería y Estética Balsa. 

| Auxiliar Clínico Ecuestre. 
2 e ”n «Adiestramiento Canino. 

Cultura Programas espertalizados 

p eparación para superar las pruebas oficiales. Sin necesidad de | 'Auxiliar de Clínica Veterinaria. 


studios Psicología Canina y Felina. 
Graduado Escolar ! Roa =- qn gq 
«Ace, a la Univ., mayores de 25 años 

ze: ¿Ad Informátidn 


Tamobiliar sa Dominio y Práctica del PC:(Windows 95 ó 98)+ Internet. 


Vía en la 1EG, Y 


es Inmobiliarios) 


| 
Para acredtarse profestonalment ¡Asociación If 
Pur Pri a. ñ 
Europe stores y Adm 


Gestor Inmobiliario. 
Gestor de Fincas 


de re 


Idiomas 


e somido y la in 


Inglés - Francés Alemán Ruso. 


| Por 
1 
| 


Cocina y Hostelería pq gm 


Dinundes por restaurador 


«Cocina Profesional 7 
Bibliotecario y Documentalista 


fe de Comedor 
7h ron | Investigación Privada 


Otras profesiones 


intenocionales 


a 


E A A A 


— 


Ñ A SDE (Centro de Estudios $ 


de Formación Curso 1999- 2000 


ll Gestión y Administración de Empresa 


rei Fecal. 

«Contabilidad. 

:Asesoria Laboral. 

"Técnico en Recursos Humanos. 
:Admunistración de Empresas. 

| Dirección Financiera. l 
| :Auxiliar Administrativo. | 
Ñ Téc. en Implantación. del Euro. 


Estudios Superiores de Empresa) i 


Calidad. Riesgos Laborales y Medio Ambiente 


uperiores de Empresa) 
écnico en Calidad. 
Prevención de Riesgos Laborales. 


"Técnico en Medio Ambiente 


Diplomas CESDE ¡Centro de Estudios Superiores de Empresa) A 
Técnicas de Venta. 

-Marketing y Dirección Comercial. 
«Gestión Grandes Superficies. 


Técnica y Mecánica | 


«Carné de instalador Electricista. | 
"Fontanería. [ 
"Mecánica: Preparación paraFP 1. 

Técnico de Mantenimiento | 


Electrónica 


| Incluyen materiales y montajes de prácticas 

H Electrotecnia y Electrónica: Preparación para FP 1. 
| *Radiocomunicaciones. 

| "Técnico en TV. 


Programas en Soporte CD Rom 


Mantenimiento Industrial. 
“Electrónica. Hidráulica y Neumática. "Electricidad Industrial. 


A Autómatas Programables. Electrónica de Potencia. "Máquinas y 


Automatismos Eléctricos. 


Técnico en Gestión Contable y Tesorería. 
«Contabilidad 1 y IL «IVA - IRPF 


Marketing y Ventas a 


Jl 


Un Centro formado Infórmate sin co promiso? 
por alum mnos de 42 pie, 4) 902 2 212 


Xx SÍ, quiero recibir Gratis y sin compromiso información sobre el Curso/s: 


Nombre y apellidos D.N.I 
Domicilio Bloque N.? Piso Prta. Provincia 
Población Cód. Postal Teléfono Fecha de nacimiento 1 ! 


Tu información nos permite adecuar nuestras ofertas y servicios a tus intereses. Tienes el Derecho a acceder a ella y cancelarla o rectificarla de ser errónea. Gracias. (Ley Orgánica 5/1992 de 29 de octubre). 


CCC fue autorizado por Educación en aplicac,ón del Real Decreto 2641/1980 O.M 25/6/1980 y Orden 6/10/1980 (B.0.P +). 


Por favor, envía este cupón a: CCC - Apartado 17222 - 28080 MADRID, ESPAÑA 
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